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PROFI-WORKSHOP: 

TIPS UND TRICKS ZU DPAINT III 





Wer längere Zeit mit 
Deluxe Paint III gearbeitet 
hat weiß, daß die im Hand¬ 
buch aufgezählten Möglich¬ 
keiten der Funktionsvielfalt 
dieser hervorragenden Soft¬ 
ware keineswegs gerecht 
werden. Der folgende Profi- 
Workshop soll Ihnen des¬ 
halb Informationen näher¬ 
bringen. die bisher Insidern 
Vorbehalten waren. 

3D-TITEUNIMATI0N 

Wer’s nicht glaubt, daß man 
mit Deluxe Paint III selbst 
perfekte 3D-Titel generieren 
kann, soll durch diese erste 
Fallstudie eines besseren 
belehrt werden. 

Leser, die mit 1 MByte RAM 
auskommen müssen, soll¬ 
ten auf das Zuschalten des 
Overscan-Modus verzich¬ 
ten, die ANZAHL DER 
FARBEN (im Bildschirmfor¬ 
mat-Menü) auf 8 begrenzen 
und die Option TAUSCHEN 
anwählen. Das bringt genau 
die Anzahl KBytes, die zum 
Umsetzen der Übung not¬ 
wendig sind. 

* Schreiben Sie mit Hilfe des 
Textwerkzeugs (Icon ‘A’) 
einen kurzen, einfarbigen 
Text auf den Schirm. Wäh¬ 
len Sie dazu die größte, 
Ihnen zur Verfügung stehen¬ 
de Schrift aus. Beenden Sie 
dann den Textmodus durch 
Drücken der ESC-Taste und 
heben Sie den Schriftzug als 
Pinsel (Taste b) mit der 
RECHTEN Maustaste ab. 

* Definieren Sie eine Anima¬ 
tionsdatei in der Länge von 
80 Bildern (Anim - Bilder - 
Anzahl, dann 80 eingeben). 

* Verzweigen Sie In den 
Perpektive-Modus (ENTER- 
Taste). Sollte sich das per¬ 
spektivische Zentrum 
NICHT in der Mitte des Bild¬ 
schirms befinden, befehlen 
Sie Effekte - Perspektive - 
Zurück. 


* Positionieren Sie den Pin¬ 
selrahmen derart, daß des¬ 
sen Mitte mit dem Zentrum 
des Perspektive-Faden¬ 
kreuzes übereinstimmt. 
Legen Sie den Pinsel an 
dieser Stelle ab. 

* Rufen Sie den Bewegen- 
Requester auf (SHIFT m), 
löschen Sie dort durch An¬ 
klicken der Null-Box alle 
eventuell eingetragenen 
Werte und geben Sie im Feld 
Winkel X -80 (Grad) ein. 
Korrigieren Sie den Zähler- 
Eintrag auf 10 und starten 
Sie die Berechnung (OK). 

* Schalten Sie den Perspek¬ 
tive-Modus aus (ENTER- 
Taste). 

* Verzweigen Sie auf Bild 2 
und heben Sie den Schrift¬ 
zug mit der linken Mausta¬ 
ste ab (Taste b). 

Wir verpassen nun dem sich 
drehenden Pinsel Tiefe, 
indem wirden unteren Rand 
des Objekts immer breiter 
werden lassen; genauso wie 
sich auch ein dreidimensio¬ 
naler Schriftzug verhalten 
würde, dessen Unterseite 
sich mehr und mehr dem 
Zuseher zuwendet. Die dazu 
notwendigen Operationen 
mögen sich vielleicht etwas 
kompliziert lesen, sind aber 
in der Praxis rasch durchzu¬ 
führen. 

1. Klicken Sie mit der linken 
Maustaste Farbtopf 2 (Wel ß) 
an und drücken Sie die 
Funktionstaste F2. Diese 
Aktion erleichtert es uns, den 
Pinsel exakt plazieren zu 
können. 

Schieben Sie den Schrift¬ 
zug pixelgenau über sein 
Abbild und schalten Sie dann 
mit Funktionstaste Fl in den 
Muster-Modus zurück. 
Bewegen Sie dabei auf kei¬ 
nen Fall die Mausl 

2. Nun muß die linke AMI- 
GA- (bzw. COMMODORE-) 
Taste niedergedrückt und 


festgehalten werden. Durch 
gleichzeitiges (2maliges) 
Antippen der Pfeil unten- 
Taste (im Cursorblock), 
verschieben Sie den Pinsel 
um einen Pixel nach unten. 
Ist dies geschehen, können 
Siedle Tasten ioslassen und 
den Pinsel abstempeln. 
Dazu halten Sie zuerst die 
linke Alt-Taste fest und tip¬ 
pen anschließend auf die 
linke AMIGA- (COMMODO- 
RE-) Taste. 

3. Anschließend wiederho¬ 
len Sie das Spielchen, wie in 
Punkt 2 beschrieben, nur 
daß Sie jetzt den Pinsel um 
einen Pixel nach oben ver¬ 
schieben (linke AMIGA- und 
Pfeil oben-Taste), bevor Sie 
ihn mit Alt und linker AMI- 
GA-Taste ablegen. 

Bereits zu diesem Zeitpunkt 
können Sie beobachten, da ß 
sich der Pinsel an seiner 
unteren Seite verbreitert hat. 
Dieser Effekt läßt sich na¬ 
türlich noch erheblich ver¬ 
stärken... Um das Objekt um 
jeweils eine Pixelreihe ver¬ 
schieben zu können, muß 
die Pfeil unten- bzw. Reil 
oben-Taste jeweils 2mal 
angetippt werdenI Bei einer 
Bewegung über drei Pixel¬ 
reihen ist die Taste dement¬ 
sprechend 6mal zu betäti¬ 
gen! 

4. Verzweigen Sie auf Bild 3 
des Films (Taste 2) und 
nehmen Sie den dort be¬ 
findlichen Abdruck mit der 
linken Maustaste auf (Taste 
b). 

5. Plazieren Sie die Kopie 
genau über dem Original, 
halten Sie die linke AMIGA- 
Taste fest und verschieben 
Sie den Pinsel, diesmal um 
2 Pixel nach unten (Reil 
unten-Taste). Vergessen 
Sie nicht, ihn nach jeder 
Verschiebung abzustem¬ 
peln (linke Alt- und linke 
AMIGA-Taste). 


Nach Durchführung der 
Aktion, befördern Sie dies¬ 
mal den Pinsel um 3 Pixel 
nach oben und legen Ihn an 
der erreichten Stelle ab. 
Auch hier gilt, daß der Pin¬ 
sel nach jeder Positionsän¬ 
derung ausgeklinkt werden 
muß! Geschieht das nicht, 
werden unschöne Streifen 
den späteren Ablauf der 
Animation negativ beeinflus¬ 
sen! Wir werden diesen 
Vorgang künftig nicht mehr 
gesondert ansprechen I 

6. Dann wird auf Bild 4 ver¬ 
zweigt und der Vorgang 
derart wiederholt, daß die 
dort abgehobene Kopie um 
3 Pixel nach unten und 4 
Pixel nach oben verscho¬ 
ben werden muß. 

Bei jeder weiteren Wieder¬ 
holung, bis hin zu Bild 10, 
wird jeweils ein Pixel zuge¬ 
zählt... 

7. Ist auch Bild 10 vollendet, 
nehmen Sie den Schriftzug 
mit Taste b auf und schalten 
In den Perspektive-Modus 
um (ENTER-Taste). Rufen 
Sie mit Effekte - Perspektive 
- Einst den Perspektive- 
Requester auf und aktivie¬ 
ren Sie dort die Option 'Anti- 
Aiias Hoch’. Schließen Sie 
den Requester mit OK. 
Bedingt durch diese höchst 
mögliche Anti-Aliasing-Rate 
werden ausgefranste Kan¬ 
ten soweit als möglich ge¬ 
glättet. DPaint verwendet 
dazu Farbtöpfe, die zwi¬ 
schen der Schrlft-Randfar- 
be und der aktuellen Hinter¬ 
grundfarbe in der Palette 
vorhanden sind. 

8. Positionieren Sie die 
Kopie wiederum haargenau 
über dem Abdruck und fixie¬ 
ren Sie den Pinsel durch 
gleichzeitiges Betätigen der 
linken Alt- und linken AMI¬ 
GA-Taste. 

9. Verzweigen Sie mit SHIFT 
m In den Bewegen-Reque- 
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Ster, klicken Sie dort die Null- 
Box an und tragen Sie im 
Dist: Y-Feld den Wert -60 
ein. Dist: Z muß auf eine 
Tiefe von -150 (Pixel) einge¬ 
stellt werden. Im Zähler-Feld 
verändern Sie den Eintrag 
auf 70, und befehlen an¬ 
schließend OK. 

Daß wir nicht alle Bilder in 
den Anti-Aliasing-Prozeß 
einbeziehen, hatseineGrün- 
de: Es ist mehr als unwahr¬ 
scheinlich, daß bei einer 
Abspielrate von 30 BpS, die 
relativ geringen Unsauber¬ 
keiten beim Kippen des 
Schriftzuges (10 Bilder) 
auffallen. Zum Zweiten ko¬ 
sten Glättungsvorgänge 
einigen RAM-Speicher, da 
DPaint hierbei bis zu fünf 
Referenzpixel an den Kan¬ 
ten generiert - und RAM- 
Speicherkann man ohnehin 
nie genug haben. Der nun 
folgende Rechenprozeß 
benötigt einige Zeit, die Sie 
ohne weiteres dazu nutzen 
können, den Rest des Hef¬ 
tes durchzulesen... 

10. Ist die Berechnung ab¬ 
geschlossen, verlassen Sie 
den Perspektive-Modus 
(ENTER), drücken die 
Punkt-Taste (Standardpin¬ 
sel aufnehmen) und klicken 
zuletzt das Freihandzeich¬ 
nen-Werkzeug (T aste d) an. 

11. Spielen Sie die fertige 
Animation mit SHIFT 4 ab. 
Die Abspielgeschwindigkeit 
sollte auf 30 Bilder pro Se¬ 
kunde (BpS) festgelegt 
werden (Anim - Steuerung - 
Rate). 

ANWENDUNGS¬ 

BEREICH 

Für unseren Schriftzug aus 
gibt zwei sinnvolle Einsatz¬ 
möglichkeiten: 

Starten der Animatbn ab Bild 
1 : 

In diesem Fall könnte eine 
Aufzeichnung auf Video¬ 
band folgendermaßen aus- 
sehen: 

1. Sie klicken mit der linken 
Maustaste die derzeit aktu¬ 
elle Hintergrundfarbe an 
(Farbe 1, Schwarz) und 


blenden das Cursorfaden¬ 
kreuz mit Hilfe der Del-Ta- 
ste aus. Dann lassen Sie die 
Menü- und Iconleiste mit 
Funktionstaste F10 ver¬ 
schwinden. Anschließend 
verzweigen Sie auf Bild 1 
der Animation (SHIFT 1). 

2. Bevor Sie per Genlock- 
Interface Ihren zu betiteln¬ 
den Originalfilm (per Video- 
Player oder mit der Kamera) 
einspieien, verzweigen Sie 
mit Taste j auf die leere 
Resen/eseite (Scratch). 

3. Bringen Sie Ihren Video¬ 
recorder in Aufnahmebereit¬ 
schaft und starten Sie dann 
die Zuspielung des Realfil¬ 
mes. Nehmen Sie den ein¬ 
gespielten Film mit dem 
Recorder auf, bis die Stelle 
erscheint, an der Sie den 
Titel einblenden möchten. 

4. Sobald Sie jetzt die Taste 
j antippen, wird der Schrift¬ 
zug (hart) eingeblendet. Das 
Genlock-Interface synchro¬ 
nisiert und mischt die bei¬ 
den unterschiedlichen Si¬ 
gnalquellen (Computer und 
Video) und stellt das Ergeb¬ 
nis an seinem Ausgang zur 
Verfügung, wo es vom Auf¬ 
nahmerecorder abgegriffen 
wird. 

5. Nachdem Sie einige 
Sekunden gewartet haben, 
starten Sie die Animation 
durch Drücken der Taste 5 
(1mal abspielen). 

6. Der Titel kippt und gleitet 
aus dem sichtbaren Bereich 
des Schirmes. 

7. Sollen weitere Sequen¬ 
zen eingebiendet werden, 
versetzen Sie das Aufnah¬ 
megerät in Pause-Stellung, 
laden den nächsten Clip und 
beginnen das Spielchen 
wieder von vorne. 

Starten der Animation beim 
letzten Bild; 

In diesem Fall kommt der 
Titel aus dem “Nichts" ins 
Bild geflogen, richtet sich auf 
und bleibt solange stehen, 
bis er entweder perGeniock 
ausgeblendet oder durch 
einen harten Schnitt (cut) 
eliminiert wird. 

1. Wiederholen Sie zunächst 
die Prozedur, wie sie unter 


Punkt 1 (des ersten Anwen¬ 
dungsfalles) bereits be¬ 
schrieben wurde. 

2. Verzweigen Sie dann mit 
SHIFT 2 auf das letzte (lee¬ 
re) Bild des Computerclips. 

3. Bringen Sie Ihren Video¬ 
recorder in Aufnahmebereit¬ 
schaft und starten Sie dann 
die Zuspielung des Realfil¬ 
mes. Nehmen Sie den ein¬ 
gespielten Film mit dem 
Recorder auf, bis die Stelle 
erscheint, an der Sie den 
Titel einblenden möchten. 

4. Drücken Sie gleichzeitig 
die Tasten SHIFT und 5 
(1 mal rückwärts abspielen). 
Der Schriftzug gleitet ins 
Bild, wird quasi eingestanzt, 
und richtet sich zuletzt auf. 

5. Nach einigen Sekunden 
wird der Titel ausgeblendet. 
Je nach Typ des Genlocks, 
kann dies auf zweierlei Art 
geschehen: 

a) Sollte Ihr Genlock über 
eine Fade-Einrichtung ver¬ 
fügen, wadas in diesem Heft 
besprochene Y-C-Genlock 
der Firma “electronic de- 
sign", kann - durch langsa¬ 
mes Drehen des entspre¬ 
chenden Reglers - eine sehr 
weiche Ausblendung reali¬ 
siert werden. 

b) Arbeiten Sie aber mit 
einem einfachen Genlock, 
das derlei Nützlichkeiten ver- 
missen läßt, bleibt Ihnen 
nichts anderes übrig, als den 
Titel durch Drücken der 
Taste j hart auszublenden. 

PRAXISTIP: 
BESCHLEUNIGEN 
UND ABBREMSEN 

Ein Thema, über das sich 
fast alle bisher veröffentlich¬ 
ten DPaint-Handbücher 
wacker ausschweigen oder 
nur sehr diffuse Angaben 
machen, soll hier zur Spra¬ 
che kommen: Das Verhal¬ 
ten der Bewegen-Reque- 
ster-Optionen Beschl. (eu- 
nigen) und Verlangs.(amen). 
Zwar wird darüber vage im 
Original handbuch berichtet, 
jedoch genügen die dort 
aufgezählten Eigenschaften 
keineswegs, um die ablau¬ 


fenden Vorgänge praktisch 
nutzen zu können. 

Wer etwa die Übung “Sprin¬ 
gender Ball" (DPaint-Hand- 
buch 7-19) nachvollzieht, 
bekommt als Erklärung 
(Originalzitat) "...die Ziffer 10 
im Beschleunigungs-Feld 
sieht eine allmähliche Be¬ 
schleunigung des Pinsels 
über 10 Bilder vor, danach 
bleibt die Beschleunigung 
konstant. Und genau diese 
letzte Aussage ist falsch (wie 
Sie gleich selbst überprüfen 
können)! 

Sehen wir uns mal an, was 
passiert, wenn diese beiden 
Optionen eigenständig oder 
kombiniert eingesetzt wer¬ 
den. Als Grundlage für die 
folgenden Aktionen kann 
das nachstehende Bild 1 
zugezogen werden. 

* Löschen Sie den Bild¬ 
schirm (SHIFT k) und lösen 
Sie alle eventuell im Spei¬ 
cher befindlichen Anima¬ 
tionsrahmen auf (Anim - 
Bilder - Alle löschen). 

* Zur Durchführung der 
Versuchsreihe können Sie 
mit den voreingestellten 
Farben arbeiten (Grafik - 
Farbwechsel - Standardpa¬ 
lette). Wir benötigen dazu 
lediglich einen kleinen Bal¬ 
ken, den Sie mit dem Gera¬ 
de Linien-Werkzeug und 
Pinsel 7 (3.Pinsel in der 2. 
Reihe) auf die Arbeitsfläche 
malen und dann mit Hilfe 
des Pinselselektors (Taste 
b) und der rechten Mausta¬ 
ste davon abheben. 

" Legen Sie sich eine 20 
Bilder umfassende Anima¬ 
tionsdatei an: Anim - Bilder - 
Anzahl 20. 

* Kopieren Sie den Strich- 
Pinsel an die linke Kante 
des Bildschirms und rufen 
Sie mit SHIFT m den Bewe- 
gen-Requester auf. Geben 
Sie im Dist.: X-Feld 320 ein 
und in den Feldern Beschl. 
und/oder Verlangs. denjeni¬ 
gen Wert, mit dem Sie expe¬ 
rimentieren möchten. Dann 
muß im Fenster Richtung 
Reihenf(olge) das Pause- 
Symbol aktiviert werden. 
Dadurch schreibt DPaint alle 
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Bewegungsvorgänge in den 
gerade aktuellen Anima¬ 
tionsrahmen. Mit OK wird 
die Aktion ausgelöst. 
Hinweis; Die Summe der 
Einträge in den Feldern 
Besohl, und Verlangs. sollte 
keinesfalls größer sein, als 
die Gesamtanzahl der im 
Zähler angeführten Anima¬ 
tionsbilderl Beachten Sie 
das nicht, reagiert DPaint 
folgendermaßen; 

- Ist die Summe beider Fel¬ 
der größer als die Anzahl 
der Bilder Ihrer Animations¬ 
datei, so wird die aktuelle 
Dateilänge durch Zwei ge¬ 
teilt und das Ergebnis je¬ 
weils in die Felder Besohl, 
und Verlangs. eingetragen. 
Auf unser Beispiel bezogen 
(20 Bilder) würde ein Ein¬ 
trag von Besohl.; 30 und 
Verlangs.; 20 automatisch 
eine Korrekturder Daten auf 
Beschl.; 10 und Verlange.; 
10 auslösen. 

-Wird lediglich in einem Feld 
ein überhöhter Wert einge¬ 
tragen und steht im zweiten 
Feld eine 0, rundet DPaint 
den überhöhten Wert ein¬ 
fach ab. 

Erklärung zu den in Bild 1 
aufgeführten Varianten; 
Standardeinstellung; 
Beschl.; 0 Verlange.; 0 
Der Abstand zwischen den 
einzelnen Phasen ist völlig 
identisch, das animierte 
Objekt bewegt sich mit kon¬ 
tinuierlicher Geschwindig¬ 
keit. 

Typischer Anwendungsfall; 
Animationen, die außerhalb 
des Bildschirms beginnen 
und dort wieder enden, wie 
dies beispielsweise bei Ti- 
telsequenzen der Fall ist. 
Variante 1 Beschl.; 15 
Verlangs.; 0 

Die Animation startet - ge¬ 
genüber der Standardein¬ 
stellung - deutlich verlang¬ 
samt (eng gesetzte Phasen 
1 - 5) und wird dann mehr 
und mehr beschleunigt 
(wachsender Abstand zwi¬ 
schen den Phasen 6-15). 
Die Standardgeschwindig¬ 
keit wird ab Phase 9 erreicht, 
bis Phase 10 eingehalten 


und dann weiter gesteigert. 
Vereinfacht könnte man 
natürlich sagen, daß in den 
letzten 15 Phasen der Ani¬ 
mation eine Geschwindig¬ 
keitssteigerung eintritt. 
Genau gesehen ist dies aber 
nur ein sehr relativer Begriff. 
DPaint macht in Wahrheit 
nichts anderes, was auch 
jeder Trickfilmzeichner tun 
würde; Soll ein Objekt, das 
aus 20 Phasen aufgebaut 
wurde, bei einer Abspielge¬ 
schwindigkeit von (beispiels¬ 
weise) 30 Bilder pro Sekun¬ 
de, auf einer festgelegten 
Streckenlänge (Dist.; X - 
320) beschleunigt werden, 
so muß die Streckeneintei¬ 
lung zu Beginn der Anima¬ 
tion enger gesteckt werden, 
als am Ende, wo es seine 
Höchstgeschwindigkeit er¬ 
reicht. Schließlich und end¬ 
lich kann das Programm 
keine Wunder vollbringen; 
20 Phasen sind über eine 
festgelegte Streckenlänge in 
einer vorgegebenen Zeit¬ 
spanne zu verteilen - drei 
Parameter, die von DPaint 
beachtet werden müssen. 
Typischer Anwendungsfall; 
Anfahrendes Auto, bergab 
laufender Mensch, Titelani¬ 
mation - in der sich ein gro¬ 
ßes Objekt zuerst langsam, 
dann schneller und schnel¬ 
ler werdend, perspektivisch 
auf seinen Fluchtpunkt zu¬ 
bewegt, usw. 

Variante 2 ; Beschl.; 0 
Verlangs.; 15 

Auch hier beginnt die Ani¬ 
mation - an der Standardein¬ 
stellung gemessen - relativ 
schnell, um dann ab Phase 
6 immer stärker abzubrem¬ 
sen (eng gesetzte Phasen). 
Auch in diesem Fall könnte 
sich ein Denkfehler ein¬ 
schleichen; Wie Sie sehen, 
wird die Standardeinteilung 
in KEINER der ersten fünf 
Phasen erreicht I Typischer 
Anwendungsfall; In’s Bild 
fliegende Titelsequenz, die 
in der letzten Phase stop¬ 
pen soll; bergauf fahrendes 
Auto, Ende einer Laufse¬ 
quenz, Fallschirmspringer... 


Variante 3 ; Beschl.; 10 
Verlange.: 10 

Dieser Fall verdeutlicht am 
Verständlichsten, wie 
DPaint seine Streckenein¬ 
teilung in den Griff bekommt; 
Genau 10 Phasen lang wird 
beschleunigt und dann - 
ausgehend von der letzten 
und schnellsten Phase - 
genauso “kontinuierlich” 
wiederabgebremst. Anders 
gesagt; Beim Setzen der 
Beschleun igungs- und 
Bremsvariablen darf NICHT 
davon ausgegangen wer¬ 
den, daß ein Gegenstand 
ansatzios ab einer bestimm¬ 
ten Phase beschleunigt und 
genauso prompt wieder 
abgebremst wirdi Dan Silva 
hat in seinem Programm 
genau das verwirklicht, was 
von erfahrenen Trickfilm¬ 
zeichnern immer wieder 
gepredigt wird; “Jedes Ding 
benötigt Zeit um sich zu 
bewegen und wieder Zeit um 
die Bewegung zu bremsen.” 
Selbst wenn ein Objekt mit 
Volldampf gegen eine Wand 
prallt, stimmt dieser Grund¬ 
satz! Der Bewegungsvor¬ 
gang wird nur für den Au¬ 
genblick gestoppt, in dem 
das Objekt gegen das Hin¬ 
dernis gondelt. Anschlie¬ 
ßend findet eine Bewegung 
in die Gegenrichtung statt 
(Pendelprinzip). Typischer 
Anwendungsfall; Pendelbe¬ 
wegungen aller Art. 
Variante 4 ; Beschl.: 15 
Verlangs.; 5 

Fünfzehn Phasen lang tritt - 
im Vergleich zu den eng 
gesteckten Phasen davor - 
eine relativ starke Geschwin¬ 
digkeitssteigerung ein, die - 
ab Phase 16 nur geringfügig 
abgebremst wird I Typischer 
Anwendungsfall; Schnell 
beschleunigendes Objekt 
das vor einer Kurve (einem 
Hindernis)die Geschwindig¬ 
keit leicht vermindert, flie¬ 
gendes Blatt Papier, Hür¬ 
denläufer... 

Variante 5 : Beschl.; 5 
Verlangs.: 15 

Diese Variante verdeutlicht 
einen besonders kraßen Fall 
einer Wegstreckeneintei¬ 


lung; Das Objekt beschleu¬ 
nigt fast aus dem Stand, um 
dann sehr langsam abzu¬ 
bremsen und wiederum in 
kürzester Zeitspanne stillzu¬ 
stehen (5 Phasen). Typi¬ 
scher Anwendungsfall; 
Sprungverhatten von Raub¬ 
katzen, Froschbewegung, 
vom Sturm geschüttelte 
Bäume (als Pendelbewe¬ 
gung zu konzipieren I), Vo¬ 
gel (Flugzeug) Im Sturzflug 
und anschließendes Hoch¬ 
ziehen, rasches Anfahren 
und sofortiges Abbremsen, 
beschleunigen vor einer 
Kurve und Schleudern... 
Wir hoffen, daß es Ihnen 
jetzt leichter fällt, computer¬ 
berechnete Streckeneintei¬ 
lungen für Ihre Animationen 
einzusetzen. 

REALISIERUNG EINES 
SPECIAL EFFECTS: 
COLA-DOSE 

Die zweite Falistudie will 
zeigen, mit welch einfachen 
Mitteln und Tricks sich eine 
sehr realistische Darstellung 
einer sich einbeulenden 
Dose Umsetzen läßt. Das 
Zerknittern von Gegenstän¬ 
den aller Art. gehört zu den 
beliebtesten, aber auch 
schwierigsten Tätigkeiten 
eines Trickfilmzeichners. Mit 
DPaint realisiert, hält sich 
der Aufwand in akzeptablen 
Grenzen, da uns hier ein 
paar Spezialoptionen das 
Leben erleichtern. Die er¬ 
zielbare Wirkung ist jedoch 
verblüffend... Die folgenden 
Bilder zeigen die Entste¬ 
hungsgeschichte in allen 
Phasen. 

* Löschen Sie den Bild¬ 
schirm (SHIFT k) und lösen 
Sie alle eventuell im Spei¬ 
cher befindlichen Anima¬ 
tionsrahmen auf (Anim - 
Bilder - Alle löschen). 

* Beginnen Sie, wie in Bild 2 
ausgeführt, mit dem Ellipse- 
Werkzeug (Taste e) und 
einer beliebigen Farbe, den 
Dosendeckei zu zeichnen. 
Verwenden Sie Pinsel 1 
(Punkt-Taste). 

* Heben Sie eine Kopie des 
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Deckels mit Taste b von der 
Malfläche ab und klinken Sie 
ihn in einigem Abstand als 
Boden aus. 

* Verbinden Sie die Seiten 
der Ellipse durch zwei gera¬ 
de Linien (Taste v) und lö¬ 
schen Sie den nicht sichtba¬ 
ren, inneren Teil der Boden- 
Ellipse. 

^ Entwerfen Sie auf einem 
freien Teil der Malfläche die 
Teile des Verschlusses, 
schneiden Sie diese einzeln 
als Brush aus und setzen 
Sie die Bildeiemente in den 
Dosendeckel ein. Jetzt kön¬ 
nen Sie die Dose nach Lust 
und Laune colorieren, eine 
Schrift anbringen und einige 
diagonal verlaufende Linien 
einzeichnen. 

Jetzt aber zum “kritischen” 
Teil der Arbeit. Würden Sie 
nun versuchen, die Dose mit 
Hilfe der Option Pinsel - 
Biegen - Horiz so zu stau¬ 
chen, wie das etwa aus Bild 
4 hervorgeht, so wird Ihnen 
dieser Vorgang nur an der 
linken oder rechten Dosen¬ 
hälfte gelingen I Sobald Sie 
die Dose an einer Seite 
verbeult haben und sie auch 
an der gegenüberliegende 
Kante zu biegen beginnen, 
gleicht DPaint den zuvor 
durchgeführten Vorgang 
wieder aus. was wiederum 
zur Folge hat, daß nur die 
zuletzt behandelte Seite 
manipuliert wird. 

So geht’s also nichtl Die 
Lösung ist folgende: Ziehen 
Sie rund um das Objekt 
einen möglichst großzügig 
(I) berechneten Rahmen, in 
einer Farbe die NICHT in 
der Dose selbst vorkommt, 
und füllen Sie dessen In¬ 
nenseite damit aus (Bild 2, 
“Knitterrahmen"). Belm 
Ausschneiden eines Teilbe¬ 
reichs (Bild 4) wird nun ein 
großes Stück dieses Rah¬ 
mens aus dem Hintergrund 
mitausgelöst. Verbiegt man 
einen derartigen Brush mit 
Pinsel - Biegen - Horiz, Pin¬ 
sel - Biegen - Vert oder Pin¬ 
sel - Drehen - Beliebig, so 
läßt er sich nach diesem 
Prozeß wieder exakt an der 


Stelle einfügen, wo man ihn 
herauskopiert hat. Bild 3 
zeigt dies am Beispiel einer 
Phase. 

* Beginnen Sie damit, die 
Originaldose in einer Ani¬ 
mationsdatei zu integrieren. 
Da sich nicht genau Voraus¬ 
sagen läßt, wieviele Phasen 
zum vollständigen Demolie¬ 
ren notwendig sein werden, 
arbeiten wir mit einer varia¬ 
blen Animationsdateilänge: 
Befehlen Sie Anim - Bilder - 
Bild dazu, so wird DPaint 
eine Animationsdatei eröff¬ 
nen und das auf der Lein¬ 
wand befindliche Original 
gleichzeitig in einen zweiten 
Rahmen kopieren (Menüan¬ 
zeige: 2/2). Da dieses Bild 
nun aktuell zur Verfügung 
steht, können Sie sofort 
damit beginnen, einen 
möglichst umfangreichen 
Rahmen um die Dose zu 
legen. Benutzen Sie dazu 
das Rechteck-Werkzeug 
(Taste r) und eine Farbe, die 
Sie bisher noch nicht be¬ 
nutzt haben. Sobald der 
Rahmen “steht”, drücken Sie 
Taste f und schütten die 
aktuelle Farbe im Inneren 
des Rahmens aus. Jetzt 
steht die Dose für Manipula¬ 
tionen jeder Art zur freien 
Verfügung. 

* Mit Hilfe des Pinselselek¬ 
tors (Taste b) sägen Sie, wie 
in Bild 3 gezeigt wird, ein 
kleines Stück der linken oder 
rechten Dosenwand ab, 
wobei ein größeres Stück 


der Knitterrahmenfläche mlt- 
aufgenommen wird. Mit 
Pinsel - Biegen - Horiz wird 
es um wenige Pixel horizon¬ 
tal gestaucht, kantendek- 
kend in die Dose eingebracht 
und wieder ausgekiinkt. Be¬ 
achten Sie dabei, daß 

- die Krümmung in kleinen 
Teilstücken erfolgen muß, 
da sonst kein ruckfreier 
Ablauf der Animation mög¬ 
lich ist. Je geringer Sie die 
Biegung pro Phase anset¬ 
zen, desto befriedigender 
wird das Ergebnis sein. 

- Fallen die ausgeschnitte¬ 
nen Bildteile für den linken 
und rechten Dosenrand 
unterschiedlich groß aus, 
wird sich die Dose - im Ver¬ 
lauf der Animation - mehr 
oder weniger stark seitlich 
neigen - ein durchaus inter¬ 
essanter Effekt, der den 
Ablauf noch abwechslungs¬ 
reicher gestaltet! 

” Nachdem beide Seiten der 
Dose verbogen wurden, wird 
mit Anim - Bilder - Bild dazu 
eine Kopie auf das nächste 
Dateiblatt weitergeschoben 
und der Biegevorgang wie¬ 
derholt. 

* Zur Vermeidung überdeut¬ 
licher Symmetrien sollten 
Sie sich allerdings nicht 
damit begnügen, nur jeweils 
Teilstücke des Randbe¬ 
reichs zu verkrümmen. In 
Bild 2 (Knitterrahmen) wird 
dazu eine Alternative ge¬ 
zeigt: Schneiden Sie hin und 
wieder querliegende Teil¬ 


stücke unregelmäßiger 
Größe aus und beschrän¬ 
ken Sie diesen Vorgang 
auch mal auf lediglich eine 
Dosenseite. 

” Nachdem das Objekt ein 
paar Mai seitlich gequetscht 
wurde, muß dieser Vorgang 
am Dosendeckel weiterge¬ 
führt werden. Sonst siehtdas 
ganze mit der Zeit aus, als 
hätte eine Maus einen Mais- 
kolben angenagt! Dabei 
stehen wiederum mehrere 
Techniken zur Auswah!, die 
sich ohne weiteres mitein¬ 
ander kombinieren iassen: 

- Schneiden Sie einfach nur 
den Dosendecke! aus 
(wobei Sie auch hier ein 
happiges Stück des oberen 
Knitterrahmens mit einbe¬ 
ziehen) und bringen Sie ihn 
um einige Pixe! nach unten 
versetzt wieder an (dann mit 
Anim - Büder - Büd dazu wie 
gewohnt weiterschalten). 

- Der ausgeschnittene Do¬ 
sendecke! wird mit Pinse! - 
Drehen - Beliebig um einige 
Grad geneigt und eingesetzt. 
” Um Falten herzustellen, 
die der Dose einen sehr 
realistischen Anstrich verlei¬ 
hen, sollten zwischendurch 
kleinere rechteckige Ab¬ 
schnitte nach außen verzerrt 
werden (Pinsel - Biegen - 
Horiz in der jeweils entge¬ 
gengesetzten Richtung 
durchziehen)! 

* Wenn sich, am Ende der 
Sitzung, der Dosendecke! 
und der Boden fast berüh- 



Eigene Vorspänne im Urlaubsffilm. Amiga makes 
it possible! _ 
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-Sö^Uu^OfterPfUlXiA 


Die “COLA-DOSE" wird verändert. 


Sieht kompliziert aus und ist dennoch ganz 
einfach. 7 


ren (Bild 4, Phase 22), ist 
das Ziel erreicht. Das Gebil¬ 
de kann als AnimBrush auf¬ 
genommen, gespeichert und 
in eigenen Filmen eingebaut 
werden. Die Wiedergabege¬ 
schwindigkeit - bei 20 Pha¬ 
sen • kann mit 18 BpS und - 
bei mehr als 30 Phasen - mit 
30 BpS angesetzt werden 
(Anim - Steuerung - Rate). 
Weitere Tips und Tricks fin¬ 
den Sie im Buch “DELUXE 
PAINT Ml PROFITIPS”, das 
im Lechner Verlag München 
erschienen ist. 

Walter Friedhuber 


Das Ausschneiden und Biegen als Beispiel. 


^ r t 

KMITTERRAHMEN 


t t t 

TEILE DES 
VERSCHLUSSES 


PLAZIER¬ 

VORSCHLAG 


BIEGEN 


BIEGEN 

















Komplettes Amiga*Video<''Studio' 









Workshop Discovery 


Mlit "Discovery" lieferte 
Programmierer Ralph Babel 
einen für die damalige Zeit 
einen der leistungsfähigsten 
Diskettenmonitore für den 
Amiga ab. Mit ihm lassen 
sich u.a. Daten manipulie¬ 
ren, zerstörte Daten restau¬ 
rieren und gelöschte Files 
wieder hersteilen. 

Da zum Verständnis und 
sinnvollem Umgang mitdem 
Monitor Kenntnisse überden 
physischen Aufbau einer 
Diskette unabdingbare Vor¬ 
aussetzung sind, folgt nun 
zunächst eine kurze Be¬ 
schreibung dieser Thema¬ 
tik. Interessierten empfehle 
ich als begleitende und wei¬ 
terführende Literatur das 
"Floppy-Buch" von DATA 
BECKER. 

Aufbau einer Amiga- 
DOS Diskette 

Eine formatierte Amiga-DOS 
Diskette besitzt insgesamt 
160 Spuren (Zylinder) auf 
zwei Seiten. Jede Spur ist in 
11 Sektoren (Blöcke) zu 
jeweils 512 Bytes unterteilt. 
Mithilfe dieser Daten läßt 
sich die Speicherkapazität 
einer Diskette leicht ermit¬ 
teln: 160 Spuren * 11 
Sektoren *1/2 KB (512 
B^es).880KB 
Die Angaben in KB sollten 
Sie jedoch sofort wieder 
vergessen, da Amiga-DOS 
die Daten in Blöcken ver¬ 
waltet. Natürlich erfordert 
dieses Prinzip einer gewis¬ 
sen Ordnung. Aus diesem 
Grunde gibt es festgelegte 
Bereiche auf einer Disk, die 
eine ganz bestim mte Aufga¬ 
be haben. Der bekannteste 
dürfte wohl der Bootblock 
sein, der beim "Hochfahren” 
des Systems eingelesen 
wird. Genaugenommen 
handelt es sich nicht nur um 
einen Block, sondern um 
zwei (Block 0 und 1). Der 
zweite Blocktyp, der sich 
immer an der gleichen Stel¬ 


le auf der Disk befindet, ist 
der Root-Block (sogenann¬ 
tes Stammverzeichnis). Er 
liegt immer im Block 880. 
Alle weiteren weiter unten 
aufgeführten Blocktypen 
sind an keine feste Position 
gebunden und werden von 
Amiga-DOS individuell an¬ 
gelegt: 

1. Bitmap: Sie enthält den 
Blockbelegungsplan der 
Disk 

2. UserDir: (Verzeichnis¬ 
kopf) Dateien werden be¬ 
kanntlich in Dateiverzeich¬ 
nissen (entsprechen den 
Schubladen auf der Work- 
bench) geordnet. Hierzu 
dient der User-Dir-Block. 

3. File-Header: (Dateikopf) 
Enthält u.a. den Dateina¬ 
men, den Startblock 
der Datei und die Anzahl der 
zugehörigen Blöcke. 

4. Extension: Falls die Datei 
aus mehreren Blöcken be¬ 
steht, als im File-Header 
eingetragen werden können, 
sind diese im Extension- 
Block vermerkt. 

5. Data: ein reiner Daten¬ 
block. 

Erste Schritte 

Starten Sie "Discovery" 
zunächst durch Doppelklik- 
ken auf das Programm-Icon 
oder durch Eingabe von 
"Discovery” <RETURN> Im 
CLI. Das Programm läßt sich 
übrigens ohne weiteres auf 
die Festplatte kopieren. Die 
Startup-Sequence ist dann 
um die Anweisung ASSIGN 
Discovery :DH0:Discovery 
zu ergänzen. 

Nach dem Start und der 
Eingabe eines Wortes aus 
dem Handbuch (Kopier¬ 
schutz) sehen Sie Insgesamt 
15 Schalter (sog. Gadgets) 
vor sich. In der oberen Rei¬ 
he sind die Laufwerke DFO 
bis DF3 aufgeführt.Diese 
Schalter sind nur anwähl¬ 
bar, wenn Sie das entspre¬ 
chende Laufwerk auch tat¬ 


sächlich angeschlossen 
haben. Ist "Inhibit DOS” 
aktiviert (inverse Darstellung 
des Gadgets), kann das 
DOS nicht mehr auf die 
Diskette zugreifen. Sinnvoll 
ist dies, wenn Sie bereits 
wissen, daß die entspre¬ 
chende Disk beschädigt ist 
und Sie das ewige Anklik- 
kenderAmiga-DOS-Reque- 
ster vermeiden wollen. Nor¬ 
malerweise ist es auch nicht 
möglich, die Diskette in ei¬ 
nem der Module zu wech¬ 
seln. Hierzu müßten Sie erst 
das Modul verlassen und 
anschließend das ge¬ 
wünschte Laufwerk aktivie¬ 
ren. Dies kann durch "Allow 
Change" (Wechsel erlaubt) 
vermieden werden, ohne 
daß das Programm negativ 
reagiert. 

Mit dem Gadget "About 
Discovery" erhalten Sie In¬ 
fos zum Programm und mit 
"Quit Discovery" beenden 
Sie die Arbeit mit dem Moni¬ 
tor. Die beiden Felder 
•Trachdisk Errors” und 
“Amiga DOS Errors” werden 
eingesetzt, wennfestgestellt 
werden soll, ob eine Disk 
fehlerhaft ist. Dabei stellen 
Fehler auf der Trackdisk- 
Ebene (unterste Ebene) 
meistens Lese- und Schreib¬ 
fehler dar. Der berüchtigte 
Requester "Volume ...has a 
Read/Write Error” ist ein 
Beispiel hierfür. Selbst wenn 
Trackdisk keine Fehler mel¬ 
det, ist es möglich, daß die 
Diskette Fehler aufweist. 
Diese sind mit dem Modul 
"Amiga DOS Errors” auffind¬ 
bar. Ist zum Beispiel eine 
Struktur nicht richtig ange¬ 
legt, meldet Amiga-DOS 
einen Fehler, obwohl das 
TrackdIsk-DevIce die Daten 
richtig lesen konnte. Um 
eine Disk auf Fehler zu un¬ 
tersuchen, starten Sie das 
entsprechende Modul. In 
den erscheinenden Reque¬ 
ster können Sie eintragen. 


wohin eventuell gefundene 
Fehler geschrieben werden 
sollen. Voreingestellt ist hier 
NIL. 

Für erste Versuche lassen 
Sie die Eintragung wie Sie 
ist und aktivieren PROCEED 
um den Vorgang zu starten. 
Die Fehlerliste läßt sich auch 
leicht mittels PRT: an den 
Drucker schicken. Wenn 
Discovery die Überprüfung 
abgeschlossen hat, drücken 
Sie eine beliebige Taste und 
Sie befinden sich wieder im 
Hauptanzeigefenster. Spä¬ 
ter werde ich Ihnen zeigen, 
wie Sie einem "Read/Write- 
Error” mithilfe des Trackdisk- 
Moduls zu Leibe rücken 
können. Doch zunächst 
noch die Beschreibung der 
übrigen Module. 

Directory-Modul 

Es dient zum Laden des In¬ 
haltsverzeichnisses einer 
Diskette. Unterverzeichnis¬ 
se werden in schwarz und 
Dateinamen in weißer Schrift 
ausgegeben. Unter Lvl wird 
angegeben, in welcher 
Ebene sich eine Datei befin¬ 
det. Das Hauptverzeichnis 
erhält immerdie Ebene eins, 
ein Unterverzeichnis die 
zwei und eine darin befindli¬ 
che Datei die dritte Ebene. 

Bitmap-Modul 

Hier erhalten Sie einen 
Überblick über die Blockbe¬ 
legung einer Diskette. Ein 
freier Block wird durch ei¬ 
nen Punkt und ein belegter 
durch einen Stern gekenn¬ 
zeichnet. 

Sektors-Modul 

In diesem Modul befinden 
sich Befehle zur Beeinflus¬ 
sung von Inhalten einzelner 
Blocks (Sektoren). Es er¬ 
möglicht die Verwaltung von 
Verzeichnissen und Datei¬ 
en zu untersuchen und 
Fehler zu beheben. Die 


9 





Daten werden im Sectors- 
Modul so dargestellt, wie sie 
auch Amiga-DOS vom Ge¬ 
rätetreiber Trackdisk-Devi- 
ce erhält. 

TrackS’Modul 

Dieses Modul befaßt sich 
mit der niedrigsten Ebene 
des Dateisystems, dem 
Track. Die Routinen arbei¬ 
ten automatisch, so daß 
Fehlbedienungen bei vor¬ 
sichtiger Arbeitsweise nicht 
passieren sollten. Für das 
Einlesen von Daten verwen¬ 
det “Discovery" eine eigene 
Routine, die anders als die 
entsprechende Funktion des 
Betriebssystems arbeitet. 
So können meistens sogar 
noch Daten gelesen werden, 
bei denen das Trackdisk- 
Device passen mußte. 

Files-Modul 

Im Files-Modul können Sie 
beliebige Dateien (Program¬ 
me, Texte, Bilder etc.) mani¬ 
pulieren. 

Erste Anwendung 

Nach soviel Theorie wollen 
wir jetzt aber in 'medias res’ 
gehen. Wie bereits an ande¬ 
rer Stelle erwähnt, geht es 
zunächst um die Behebung 
eines “Read/Write"-Errors. 
Dieser Fehler tritt bei einem 
Hardwaredefekt der Disk 
auf, der auf äußere Einwir¬ 
kung oder ähnliches zurück¬ 
zuführen ist. Der Rechner 
kann dann die Daten über¬ 
haupt nicht mehr oder nur 
noch teilweise lesen. Das 
bedeutet jedoch nicht, daß 
Sie die Diskette in den Mül¬ 
leimer werfen können, denn 
mit “Discovery" Ist es oft noch 
möglich, diesen Fehler zu 
beheben, da das Programm 
nicht auf Betrlebssystemrou- 
tinen, sondern eigene zu¬ 
rückgreift. Formatieren Sie 
eine Diskette (diese wollen 
wir im folgenden FDIsk 
nennen).und kopieren Sie 
die fehlerhafte Disk (Name- 
Kopie). Führen Sie alle nun 
folgenden Manipulationen 
nur auf dieser Kopie durch. 


Zunächst legen Sie die 
Kopie ins interne Laufwerk 
DFO, klicken “Allowchange" 
an und starten anschlie¬ 
ßend das “Trackdisk-Er- 
rors"-Modul indem Sie das 
Gadget ankiicken. Tragen 
Sie in den Requester PRT: 
(anstelle von NIL;) ein und 
bestätigen Sie mit 'Proceed'. 
Discovery untersucht nun 
alle Tracks der Diskette auf 
Schreib-ZLesefehler und gibt 
diese im Klartext aus. Die 
Fehlerart soll uns an dieser 
Stelle nicht weiter interes¬ 
sieren, da wir den Fehler mit 
dem Track-Modul beheben 
wollen, das weitgehend 
automatisch arbeitet. Wech¬ 
seln Sie in das Track-Mo¬ 
dul. Im Track-Gadget wird 
die Spurnummer 80 ange¬ 
zeigt. Klicken Sie dieses 
Gadget an und geben Sie 
die Nummer der ersten de¬ 
fekten Spur an, die Sie zu¬ 
vor durch “Trackdisk-Errors" 
erhalten haben. Schließen 
Sie die Eingabe durch 
<RETURN>ab. Der Track 
wird eingelesen und in elf 
untereinander angeordne¬ 
ten Zeilen auf dem Bild¬ 
schirm dargestellt (0 bis 10). 
In diesen Zeilen stehen die 
Daten der Sektoren einer 
Spur. Konnte ein Sektor nicht 
gelesen werden, wird dies 
durch den Eintrag “defecti- 
ve" (mangelhaft, unvollstän¬ 
dig) angezeigt. Solche Sek¬ 
toren lassen sich mithilfe des 
Befehls “Read defective 
track" aus dem “Read/Wri- 
te"-Menü meistens noch 
lesen. Danach befindet sich 
dieser im Speicher des 
Rechners und braucht nur 
noch auf die Disk zurückge¬ 
schrieben werden. 

Lesen Sie mittels “Read 
defektive" den fehlerhaften 
Sektor ein und speichern 
diesen auf einer Spur der 
FDisk (Write track to...). 
Legen Sie nun wieder Ihre 
Kopie ein und formatieren 
Sie die defekte Spur mit 
Format Track, nschließend 
brauchen Sie nur noch die 
wiederhergestellte Spur von 
Ihrer FDisk (Read Track) 


einzulesen und auf Ihre 
Kopie zu schreiben. Die 
ursprüngliche Spur sollte 
nun wieder hergesteilt sein. 
Wiederherstellen gelöschter 
Files 

Haben Sie versehentlich 
eine Datei gelöscht - keine 
Panikl Sofern Sie danach 
noch keine Daten auf die 

B bzw. 

D bzw. 

E bzw. 

H bzw. 

L bzw. 

R bzw. 

S bzw. 

U bzw. 

Die kleinen Buchstaben 
repräsentieren gelöschte 
Einträge. 

4. Suchen Sie deshalb nach 
einem kleinen “h", dem Hin¬ 
weis auf einen vormals ver¬ 
wendeten Fileheader. 

5. Klicken Sie das Modify- 
Gadget an und fahren Sie 
mit dem Cursor auf 
das “h". Notieren Sie sich 
die Nummer des Blocks und 
wechsen Sie ins Directory- 
Modul. 

6. Aktivieren Sie dort eben¬ 
falls das Modify-Gadget und 
setzen Sie den Cursor auf 
das Verzeichnis, in dem der 
wiederbelebte Eintrag auf¬ 
tauchen soll. 

7. Rufen Sie “Create Entry" 
(erstelle Eintrag) aus dem 
Menü ’Modify Directory’ 
und geben Sie die Nummer 
des zuvor im Bitmap-Modul 
ermittelten Blocks ein. Ab¬ 
schließend den “Create"- 
Schalter anklicken. 

8. Schreiben Sie die Daten 
mittels “Valldate" (Read/ 
Write- Menü) zurück, da 
dieser Befehl im Gegensatz 
zu “Write back" auch 
die Bitmap aktualisiert. 

9. Wenn Sie nun in das In¬ 
haltsverzeichnis Ihrer Dis¬ 
kette sehen, werden Sie 
sehen, da ß sie Ihre gelösch¬ 
te Datei wiederhergestellt 
haben. 

Programme patchen 
Darunter versteht man das 
Verändern bzw modifizieren 


Diskette geschrieben haben, 
läßt sich das gelöscht File 
relativ einfach wieder her¬ 
steilen. Gehen Sie wie folgt 
vor: 

1. Aufruf des Bitmap-Moduls 

2. Menüpunkt “Fast exten- 
ded" (Read/Write-Menü) 
aufrufen 3. die Buchstaben 
haben folgende Bedeutung; 

Bitmap 
Data 

Extension 
Header 
List 
Root 
Short 
UserDir 

von bestehenden Pro¬ 
grammcodes. Um z.B. das 
Output-Window von AMIGA- 
BASIC auf die volle Pal- 
Größe zu bringen, starten 
Sie zunächst das File-Mo- 
dul und laden 
(Menüpunkt:Load File) Ami- 
ga-Basic in den Speicher. 
Klicken Sie jetzt das Modify- 
Gadget an und rufen Sie aus 
dem Menü SEARCH den 
Befehl “Init search" (Suche 
Beginnen) auf. Als Such¬ 
string geben Sie folgendes 
ein; 

$02 $80 $32 $3c $00 $c8 
Diese Bytefolge findet ‘Dis¬ 
covery’ an Adresse 057e0. 
Die Bytes $02 und $80 
geben die rechte untere 
Ecke an. Dieser Wert ist auf 
640 (2*256+8*16+0) vorein¬ 
gestellt. Die folgenden zwei 
Bytes sind für uns ohne 
Bedeutung. Interessant sind 
die darauffolgenden Bytes 
$00$c8 (0*256+12*16 + 8 
- 200). Sie repräsentieren 
die y-Koordinate, die wir nun 
in 256 abändern wollen. 
Setzen Sie den Cursor auf 
das Byte $00, und geben 
Sie in das Input-Feld die 
Zahlen $01 $00 ein 

(1*256+0*16+0- 256). Bis¬ 
her haben Sie die Änderung 
lediglich im Speicher Ihres 
Rechners vorgenommen. 
Um sie auf die Diskette zu¬ 
rückzuschreiben benutzen 
Sie den Befehl “Write File 
back". Verlassen Sie an- 
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schließend Discovery und Setzen Sie den Cursor auf 

starten Sie Amiga-Basic. das dritte Byte ($01) und 

Das Ausgabe-Fenster er- geben Sie in das Input¬ 
streckt sich über den ge- Gadget folgende Bytefolge 

samten Bildschirmbereich. ein: 

Das List-Fenster läßt sich $00 $00 $00 $f2 $02 $64 
ebenso leicht anpassen. Die Speichern Sie Amiga-Basic 

entsprechenden Werte $00 wie oben beschrieben ab 

$0c $01 $24 $00 $b8 $02 und starten Sie es. Das ist 

$64 befinden sich an Adres- doch was, oder? Genauso 

se 5800. Die Werte bedeu- einfach ist es auch engli- 

ten: sehe Menüführungen re- 

Byte $00 $0c - y-Wert linke spektive Programmtexte ins 

obere Ecke Byte $01 $24 » Deutsche zu übersetzen. 

x-Wert linke obere Ecke Byte Laden Sie zum Beispiel wie 

$00 $b8 « y-Wert rechte oben beschrieben das File 

untere Ecke Byte $02 $64 » “Discovery” ein und bege- 

x-Wert rechte untere Ecke ben Sie sich an Adresse 


IbdOO. Dort befinden sich Benutzen Sie “Write back 
die Texte für die einzelnen file”(Read/Write-Menü), um 
Discovery-Module, wie Sie den Text zurückzuschrei- 
Ihnen nach dem Start des ben. Einzige Bedingung bei 
Programm zur Verfügung derartigen Manipulationen 
stehen. Wir wollen nun das ist, daß derText nicht länger 
englische Wort “Error” ge- als der Originaltext ist. Auf 
gen den deutschen Begriff ähnliche Art und Weise las- 
“Fehler” ersetzen. Klicken sen sich Menüeinträge ver- 
Sie “Modify” an und positio- änden. Probieren Sle’s aus I 
nieren Sie den Cursor auf Und nun viel Spaß beim 
den ersten Buchstaben des Experimentieren mit “Disco- 

Wortes. Geben Sie ins In- very”! 
put-Feld genau folgendes 
ein (mit einfachen Anfüh¬ 
rungsstrichen - Taste ALT 
und Ä): 

‘Fehler’ 
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CLImate - der CLI - Gefährte 


Es gibtf ür einen Anfänger 
am AMIGA nichts Abschrec¬ 
kenderes als das CLI mit 
seinen, von Hand einzuge¬ 
benden, DOS-Befehlen. Wie 
war das nochmal, wenn ich 
in Devs/Printer bin und nun 
eine Stufe im Directory run¬ 
ter will? War das nun COPY 
> PRT: DFO; TEST.ASCII 
oder brauchte ich das TO”, 
oder muß ich den Text an 
PAR: schicken? All diese 
Fragen braucht man sich 
nicht mehr zu stellen, wenn 
man CLImate als Gehilfen 
hat. Doch was ist CLImate? 

Was ist CLImate? 

CLImate ermöglicht dem 
Anwender die dringend 
benötigten DOS-Befehleper 
Mausklick an das Com- 
mand-Line-lnterface zu 
schicken. Für die meisten 
Anfängeram AMIGA istdies 
eine ungeheure Erleichte¬ 
rung. Denn schon nach dem 
öffnen des CLI's ist nichts 
mehr von der verspielten 
Workbenchoberf lache da, in 
der man nur mit der Maus 
spazieren gehen kann. Je¬ 
der Tippfehler hat zur Folge, 
daß man die ganze Eingabe 
noch einmal tätigen muß. 
Daß dieser Zustand einen 
ziemlich schnell zum Ver¬ 
zweifeln bringen kann, sehe 
ich ein. Und genau in die¬ 
sem Moment springt für Sie 
CLImate ein. 

Die Oberfläche von 
CLImate 

CLImate ist vollkommen 
mausorientiert aufgebaut, 
das heißt, daß Sie alle Ein¬ 
gaben per Maus tätigen 
können. Doch sehen wir uns 
dazu das Fenster von CLI¬ 
mate etwas genauer an. 
Direkt neben der Überschrift 
steht ein Feld “.fastdir on/ 
off”. Doch was hat dies zu 
bedeuten? CLImate erzeugt 
beim Einlesen eines Direk- 


tories von Disketten ein 
sogenanntes FastDirectory, 
welches es auf die gerade 
gelesene Diskette in dem 
jeweiligen Verzeichnis ab¬ 
legt. Man könnte dies mit 
einem ASCII-T extf ile verglei¬ 
chen, in dem die Einträge 
des Directories abgelegt 
sind. Ein kurzes File in den 
Rechner einzulesen geht 
selbstverständlich schneller, 
als immer die gesamte Dis¬ 
kette nach vorhandenen 
Files zu durchsuchen. Die¬ 
ses File wird bei der Arbeit 
mit CLImate immer auf den 
neuesten Stand gebracht. 
Dadurch erhöht sich die 
Arbeitsgeschwindigkeit mit 
Disketten erheblich. Solan¬ 
ge man genügend Platz auf 
seiner Diskette hat, sollte 
man nicht auf diese Option 
verzichten. 

Der Diskettenzugriff 

Da habe ich doch eben auf 
Diskette gelesen, ohne Ih¬ 
nen zu erklären, wie man 
überhaupt auf eine Diskette 
zugreifen kann. In der Mitte 
des Bildschirmes sehen Sie 
die Laufwerksangaben un¬ 
seres Utilities. CLImate er¬ 
zeugt selbst eine RAM-Disk 
und stellt Ihnen schon so 
mindestens zwei Laufwerke 
zur Verfügung, obwohl Sie 
eventuell nur ein Laufwerk 
haben. Mit einer Speiche¬ 
rerweiterung können Sie die 
RAM-Disk wie ein normales 
Diskettenlaufwerk handha¬ 
ben. Aber darauf ist CLIma¬ 
te nicht beschränkt, es un¬ 
terstützt swohl auch eine 
resetfeste RAM-Disk wie 
VDO: oder VDK: und läßt 
Ihre weiteren Laufwerke, wie 
eine eventuelle Festplatte 
oder ein externes 51 /4 Zoll- 
Laufwerk nicht unbeachtet. 
Nun muß man CLImate nur 
noch mitteilen, welches 
Laufwerk man gerne ange¬ 
zeigt haben möchte. Dies 


erledigt man, indem man auf 
das Gadget mit der ge¬ 
wünschten Aufschrift klickt 
oder in dem dunklen Schrift¬ 
feld direkt unter dem Anzei¬ 
gefeld den Namen des Lauf¬ 
werkes und des dazugehö¬ 
rigen Directories eingibt. 
Nun wird uns dieses Direc¬ 
tory Im Verzeichnis Source 
angezeigt. Dabei wird uns 
über dem Directory in dem 
kleinen Anzeigefeld der noch 
zur Verfügung stehende 
Speicherplatz auf der gera¬ 
de gelesenen Diskette an¬ 
gezeigt. Da man mit einer 
Diskette im Normalfall nun 
nicht viel machen kann, 
brauchen wir unser zweites 
Laufwerk. Dazu müssen wir 
nur mit der Maus das Gad¬ 
get “Destination” aktivieren. 
Die erfolgreiche Aktion wird 
uns dadurch kenntlich ge¬ 
macht, daß jetzt die Schrift 
in Destination leuchtet (rot 
unterlegt ist) und Source 
dunkler geworden ist. So¬ 
bald Sie jetzt ein Laufwerk 
zum Lesen auffordern, Inder 
schon bekannten Weise, 
wird sein Directory im Desti¬ 
nationsfenster, sowie auch 
sein noch freier Speicher¬ 
platz im Display 
angezeigt.Da ja nun nicht 
alle Files im Root-Directory 
liegen, muß man auch in 
diese Directories aufsteigen 
können. Mit CLImate ist dies 
ganz einfach geregelt. Sie 
müssen dazu nur mit der 
Maus auf das gewünschte 
Directory fahren und dort die 
rechte Maustaste drücken. 
Schon sind Sie in das Direc¬ 
tory aufgestiegen. 

Das Aktivieren von 
Funktionen und das 
Kopieren von Files 

Solange das rote Lämpchen 
\p) Button Batch brennt, 
stehen Ihnen alle Gadgets 
aus der unteren Gadgetrei- 
he zur Verfügung. Dieses 


rote “Lämpchen” signalisiert, 
welcher Modus gerade 
angewähtt ist. Wenn Sie nun 
ein File aus dem Source- 
Directory in das Destination- 
Directory kopieren wollen, 
müssen Sie zuerst das 
Source-Directory wieder 
aktivieren. Sobald die Schrift 
wieder rot unterlegt ist, ist 
dies der Fall und Sie können 
mit der Maus alle notwendi¬ 
gen Files oder auch Directo¬ 
ries durch einfaches Ankiic- 
ken mit der linken Taste der 
Maus markieren. Sollte nun 
durch Zufall ein Directory 
markiert worden sein, wel¬ 
ches gar nicht mitkopiert 
werden sollte, so klicken Sie 
einfach nochmals auf die¬ 
ses Directory und schon ist 
es nicht mehr selektiert. Nun 
sind ja leider nicht alle Files 
einer Diskette sichtbar, 
sodaß Sie entweder den 
Balken des Proportionalgad- 
gets benutzen müssen, um 
das Directory etwas hoch¬ 
zuziehen oder Sie benutzen 
den Pfeil nach unten bzw. 
nach oben. Solange Sie mit 
gedrückter linker Maustaste 
auf einen Reil aktivieren, 
wird das Directory nach oben 
oder unten gescrollt. Wie Sie 
selber schon sehen können, 
verliert das CLI langsam 
aber sicher seinen Schrek- 
ken. Nehmen wir nun an Sie 
befinden sich in der vierten 
Directoryebene des Lauf¬ 
werkes DFO: und wollen 
wieder ins Rootdirectory 
absteigen. Dazu müssen Sie 
nun nicht 4 mal hintereinan¬ 
der Parent klicken, was 
bedeutet, daß Sie immer 
eine Ebenezurückschalten, 
es reicht bereits, wenn Sie 
einmal den Button DFO: In 
der Mitte des Screens betä¬ 
tigen. Eine Besonderheit von 
CLImate ist folgendes. Sie 
können immer nur vom 
Source in das Destination 
Drive kopieren. Damit Sie 
aber nun nicht jedesmal das 
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Comic Setter - Workshop 


Allgemeines zum 
Programm 

Eine neue Stilrichtung in 
derComicszene istder Com¬ 
puter Comic, d.h. Comicbü¬ 
cher, die aus Pixelbildern 
bestehen und auf dem Com¬ 
puter entstanden sind. Das 
erste deutschsprachige Heft 
erschien bereits im Carlson 
Comic Verlag in der Reihe 
“Robot Imperium". Mit dem 
Programm ComicSetterdes 
kanadischen Software-Haus 
Gold Disk kann nun jeder 
Amiga-User sein eigener 
Comicproduzent sein. 

Das Programm 

Für ungefähr DM 200,— 
erhält man ein abgespeck¬ 
tes Desktop Programm, eine 
Mischung aus Mal- und 
Layout-Studio zur Erstellung 
von Comicseiten. Die Funk¬ 
tionen des Programms sind 
dem eines normalen Lay¬ 
out-Programmes gleich. 
Man kann sich ganze, halbe 
und viertel Seiten anschau¬ 
en und bearbeiten. Jedes 
Bild setzt sich dabei aus 
einem Hintergrund (IFF-Bild) 
und einem Vordergrund, der 
aus beliebig vielen Panels 
bestehen kann, zusammen. 
Jedes beliebige IFF-Bild 
kann mittels Scroll-Balken 
in einen Rahmen gebracht 
werden. Dabei können Bil¬ 
dausschnitte mittels einer 
besonders gut durchdach¬ 
ten Zoom-Funktion beliebig 
vergrößert und verkleinert 
werden. 

Zoomen 

Belm Zoomen werden näm¬ 
lich nicht die Pixel vergrö¬ 
ßert oder verkleinert, son¬ 
dern nur die Eckpunkte, die 
dann wieder mit der jeweilig 
besten Auflösung und damit 
der geringsten Treppen¬ 
strukturverbunden werden. 


Erst dann werden die Flä¬ 
chen wieder mit Farbe ge¬ 
füllt. Desgleichen werden die 
Vordergrundelemente, die 
als sogenannte Panels 
abgelegt werden, behandelt. 
Zum Lieferumfang gehört 
neben einem 100-seitigen 
englischen Handbuch und 
einer Master Disk, eine Clip¬ 
Art Diskette, auf der unzäh¬ 
lige Files mit Bildelementen 
sind. So kann man aus einer 
Hülle von Körperteilen sei¬ 
nen Superhelden zusam¬ 
menbauen, ihn in einen fu¬ 
turistischen Sternenkreuzer 
über Planetenoberflächen 
dahinfliegen lassen und ihn 
etliche fiese Monster besei¬ 
tigen lassen. 

Figuren 

Oder man baut sich irgend¬ 
eine persönliche Funny Fi¬ 
gur zusammen. Für DM 
60,-- bietet Gold Disk bis¬ 
her insgesamt 6 Clip-Art- 
Disks an, mit den Themen¬ 
bereichen Science-Fiction, 
Superheros und Funny Fi- 
gures, die nicht nur Figuren 
und Figurenteile, sondern 
auch Backgrounds und jede 
Menge Gegenstände bei¬ 
nhaltet. Original Helden aus 
Comic-Büchern werden 
wegen des Copyrights nicht 
angeboten, jedoch besteht 
eine große Ähnlichkeit mit 
den Originalen. Wer jedoch 
mit einem Grafik-Programm 
wie Deluxe Paint umgehen 
kann, kann sich seine Hel¬ 
den selber erschaffen. 

Voreinstellungen 

Der Comic Setter beinhaltet 
zwar einige Malfeatures, die 
jedoch nur auf die einfach¬ 
sten Grafikanweisungen be¬ 
schränkt sind und eigentlich 
nur zum Nachbearbeiten 
kompletter Seiten Verwen¬ 
dung finden. Voreingestellt 
ist der Comic Setter in der 
mittleren Auflösung von 640 


X 256 Punkten (16 Farben), 
kann wahlweise jedoch auch 
im Interlace arbeiten. 

1MB Speicher 

Das Programm läuft auf 
jeden Amiga ab 1 MB, da 
immer nur der von der 
Comicseite gewählte Bil¬ 
dausschnitt im Ram gehal¬ 
ten wird, der Rest des 
Comics, der auch aus meh¬ 
reren Seiten bestehen kann, 
wird temporär auf Diskette 
oder Festplatte zwischenge¬ 
speichert. Somit wird der 
Umfang des neuen Comic- 
Werkes nur durch Disket¬ 
ten- oder Platten-Kapazität 
bestimmt. Um dennoch 
zusätzlichen Ram-Speicher- 
platz zu gewinnen, kann die 
Workbench vom Programm 
aus abgeschaltet werden. 
Der Comic-Setter wird auf 
einer Workbench 1.3 aus¬ 
geliefert, somit geht der 
Ausdruck der fertigen Sei¬ 
ten recht flott vonstatten. 

Comic Setter • 
Workshop 

Nachdem man den Comic 
Setter gestartet und die lä¬ 
stige Paßwortabfrage über¬ 
wunden hat, wartet das 
Programm miteiner umfang¬ 
reichen Benutzeroberfläche 
auf den User. Im Folgenden 
werden die einzelnen Schrit¬ 
te zur Gestaltung einer 
Comicseite anhand eines 
kleinen Beispieles aufge¬ 
zeigt. 

Layout 

1. Aus dem Menüpunkt 
LAYOUT und ADD PAGE 
angewähtt. Es erscheint ein 
Requester, in dem Größe 
des Blattes sowie die Rän¬ 
der eingestellt werden. 
Außerdem wird angeboten, 
ob man eine automatische 
Unterteilung des Blattes 


haben will. Am Besten läßt 
man die Standartwerte un¬ 
verändert. Da wir jedoch 
bequeme Comiczeichner 
sind, klicken wir AUTOPA¬ 
NEL an. Das Blatt wird auto¬ 
matisch In 2 mal 4 Comic- 
Kästchen eingeteilt. Diese 
Werte kann man jedoch 
verändern. Das Einstellen 
unserer Seite wird mit OK 
beendet. 

Arbeltsblatt 

2. Comic Setter zeigt uns 
nun unser Arbeltsblatt. Um 
genauer in den einzelnen 
Kästchen arbeiten zu kön¬ 
nen, wählen wir unter dem 
Menüpunkt PREFEREN- 
CES/MAGNIFICATION100 
% an. Nun wird ein Käst¬ 
chen genau die Arbeitsflä¬ 
che füllen. 

Background 

3. Zuerst wird ein Back¬ 
ground in das Kästchen 
geladen. Man kann immer 
nur in aktiven Fenstern ar¬ 
beiten, die durch eine ge¬ 
strichelte Umrandung ge¬ 
kennzeichnet sind. Falls 
unser Kästchen noch nicht 
umrandet ist, drückt man die 
rechte Shift-Taste und klickt 
in das umrahmte Kästchen, 
das aktiviert werden soll. Um 
Grafiken einzuladen, kann 
man den Menüpunkt PRO- 
JECT/IMPORT PANEL 
anwählen, schneller geht’s 
jedoch mit einem Doppel¬ 
klick auf das Männchenge¬ 
sicht in der linken Projectlei- 
ste. Daraufhin ven^/andelt 
sich der Zeiger in einen 
rechtwinkligen Reil, mit dem 
man innerhalb seines um¬ 
randeten Kastens ein Ge¬ 
biet absteckt, in das die 
Grafik geladen werden soll. 
Wir machen für den Hinter¬ 
grund das Kästchen zweck¬ 
mäßigerweise etwas grö ßer 
als die bereits vorhandene 
Umrandung. Auf der Comic 
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Setter Clip-Art Diskette be¬ 
finden sich bereits einige 
vorgefertigte Backgrounds 
in der Schublade BKGDS. 
Wir wählen SPACE 2 aus. 

Ein neues Fenster 

Es erscheint ein neues 
Fenster, in dem sich der 
Background befindet. In der 
Kopfzeiie befinden sich eini¬ 
ge Schalter, die dem User 
das Ausschneiden von ein¬ 
zelnen Grafikteilen erlauben. 
Wählt man G an, so kann 
man nurgenau den Teil aus- 
schneiden, den man vorher 
in seinem Kästchen definiert 
hat. Mit dem äußerst rech¬ 
ten Schalter kann man un¬ 
regelmäßige Formen aus 
einem Bild herausschnei¬ 
den, die automatisch einge¬ 
bunden werden. Wir klicken 
einmal das G an, es er¬ 
scheint eine umrandete 
Fläche, mit der wir unseren 
Background ausschneiden 
können. Mit einem linken 
Mausklick verlassen wir das 
Fenster und kommen zu 
unserer Arbeitsfläche zu¬ 
rück, in der sich nun der 
Hintergrund befindet. Die¬ 
sen kann man noch mit der 
Maus zurechtschieben. 

Cllpart-Disk 

4. Vor unserem Weltraum¬ 
bild sollen jetzt Raumschiffe 
schweben, auf der Clipart- 
Disk finden wir vorgezeich¬ 
nete Schiffe. Mit Hilfe des 
äußerst rechten Schalters in 
der Menüleiste der Raum¬ 
schiffe schneiden wir genau 
ein Raumschiff aus. Nach 


einem Doppelklick befinden 
wir uns zwar direkt in einem 
Fenster, in dem noch der 
alte Background ist, mit ei¬ 
nem Klick auf das Disket¬ 
tensymbol kommen wir je¬ 
doch wieder in den Filere- 
quester und finden im Ord¬ 
ner POPS unsere Raum¬ 
schiffe. 

Edit duplicate 

5. Nachdem wir unser 
Raumschiff im All positio¬ 
niert haben, wählen wir aus 
dem Menü EDIT/DUPLICA- 
TE aus. Ein zweites Raum¬ 
schiff erscheint leicht ver¬ 
schoben vor unserem er¬ 
sten. Es kann leicht mit der 
Maus wegbewegt werden. 
Die Größe verändern wir, 
indem wirdie linke Alt-Taste 
drücken und gleichzeitig 
einen der Eckpunkte des 
Fensters, in dem sich unser 
Raumschiff befindet, bewe¬ 
gen. Das Raumschiff läßt 
sich so stufenlos verkleinern, 
vergrößern, stauchen und 
zerren. 

Das fertige Bild 

6. Damit sollte unser erstes 
Bild fertig sein. Mit den Roll¬ 
balken, die sich unten und 
links unseres Blattes befin¬ 
den, stellen wir den näch¬ 
sten Kasten ein. Bei ge¬ 
drücktem rechten Att-Knopf 
wird das Kästchen durch 
einen Mausklick aktiviert. 

Malprogramm 

7. Diesmal laden wir keinen 
neuen Background ein, 
sondern beschäftigen uns 


mit dem Malprogramm. Das 
Programm beinhaltet die 9 
unteren Schalter in der lin¬ 
ken Projectleiste. Aktiviert 
wird das Malprogramm, 
indem man den Schalter, auf 
dem sich ein Geodreieck 
befindet, anklickt. Dieser 
verwandelt sich in einen 
Schalter mit einer Malerpa¬ 
lette. 

Mit einem einfachen Klick 
auf das Männchengesicht 
können wir uns im neuen 
Kästchen eine Fläche mar¬ 
kieren, in der wir malen 
wollen. Nach der Markierung 
der Fläche füllen wir diese 
mit einem der Füllmuster, 
die wir mit einem Doppel¬ 
klick in die Hintergrundfarb- 
fläche oberhalb der Farbpa- 
lette aus einem Requester 
auswählen können. Wir 
wählen die Ziegelsteine aus 
und füllen damit unser Käst¬ 
chen. Damit wäre die beste 
Malfunktion schon abge¬ 
hakt, die übrigen Funktio¬ 
nen eignen sich gerade noch 
zum Nachbearbeiten von 
Comics. 

Der Comic-Held 

8. Deshalb laden wir uns 
jetzt einen Oomic-Helden 
von unserer Clip-Art Disket¬ 
te. Diesen bauen wir in 
unserem aktiven Kasten aus 
den angebotenen Einzeltei¬ 
len, die wir leider einzeln 
nacheinander hinzuladen 
müssen. Um diese paßge¬ 
nau zusammenzufügen, 
wird unter PREFERENCES/ 
FAST MOVE ausgeschaltet. 
Nun können wir immer ge¬ 


nau sehen, wohin wir unse¬ 
re Teile führen. 

Das Zusammenfügen 

9. Nach dem Zusammenfü¬ 
gen unseres Helden, erhält 
dieser eine Sprechblase. 
Dazu klicken wir das ent¬ 
sprechende Schaltersymbol 
an und werden in einem 
Requester überdie Form der 
Blase abgefragt. Nach un¬ 
serer Entscheidung, diese 
rund zu lassen, wird im Bild 
die Position der Blase mar¬ 
kiert. Es erscheint ein Re¬ 
quester, in dem der Text 
eingegeben wird, und die 
Blase mit Text erscheint im 
Bild. Das Feld der Sprech¬ 
blase wird mitderCtrI-Taste 
aktiviert und wir können 
einen der Umrandungspunk¬ 
te zum Gesicht unseres 
Helden hinziehen, damit 
man auch klar wei ß, wer was 
gesagt hat. 

Ab und zu sollte man seine 
Arbeit speichern. Dies dau¬ 
ert zwar unheimlich lange, 
ist aber immer noch kürzer, 
als eine ganze Seite noch 
einmal zu gestalten. Man 
kann beliebig viele Seiten 
hintereinander setzen und 
gleichzeitig mehrere Projek¬ 
te bearbeiten. Bevor man 
sein Werk ausdruckt, sollte 
man unbedingt in den Pre- 
ferences seinen Drucker 
einstellen. Außerdem sollte 
man die Einstellung der 
Länge des Blattes auf ca. 50 
herabsetzen (bei DIN A4), 
damit es vollständige Aus¬ 
drucke gibt. 
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DiskMaster - Das Diskettengenie 


Kennen Sie ein Diskette¬ 
nutility, welches Files oder 
auch ganze Disketten per 
Discopy kopieren kann, dazu 
auchdiverse Funktionen aus 
ARG und ZOO beherrscht? 
Das ist aber längst noch nicht 
alles, was dieses Utility mei¬ 
ner Meinung nach beherr¬ 
schen muß. Dieses Utility 
muß außerdem noch in ver¬ 
schiedenen Auflösungen mit 
großen oder kleinen Fonts 
arbeiten, logische Devices 
ansprechen, andere Pro¬ 
gramme aufrufen und ab¬ 
laufen lassen, selbst das 
Directory bei jeder neu ein¬ 
gelegten Diskette aktualisie¬ 
ren und natürlich bei Bedarf 
auch Directories ausdruk- 
ken, sowie Disketten forma¬ 
tieren können. Was, so ein 
Utility muß erst noch erfun¬ 
den werden? Nein, Irrtum 
so ein Hilfsprogramm ist 
schon lange auf dem Markt 
und fristet so ganz im Stillen 
und meiner Meinung nach 
viel zu unbeachtet, sein 
Dasein. 

Oemeint ist der DiskMa¬ 
ster von Progressiv Periphe¬ 
rais & Software. Diese Fir¬ 
ma hatte vor einiger Zeit 
auch CLImate entwickelt und 
herausgegeben. Jetzt hat 
man, gegenüber CLImate, 
einen riesigen Schritt vor¬ 
wärts gemacht und dem 
DiskMaster ein paar “Leben 
mehr eingehaucht”. Wobei 
dies absolut nicht gegen 
CLImate gemünzt sein soll. 
DiskMaster ist wirklich schon 
etwas für fortgeschrittenere 
User, denen die Funktionen 
und Anzeigen CLImate’s 
nicht mehr genügen. Doch 
fangen wir ganz von vorne 
an. 

Oie erste Inbetriebnahme 
DiskMaster ist, wie alle Pro¬ 


gramme von PP & S, nicht 
kopiergeschützt und kann 
aus diesem Grund auf je¬ 
dem Datenträger installiert 
werden. Durch einen einfa¬ 
chen Doppelklick auf das 
Icon, kann der DiskMaster 
aktiviert werden. Ruft man 
Disk-Master aus dem CLI 
heraus auf, gibt er das CLI 
gleich nach dem Start wie¬ 
der vollkommen frei, weil er 
seinen eigenen Task auf¬ 
baut, der vom CLI losgelöst 
wiederläuft. 

Oieses Verhalten kenne 
Ich sonst nur noch vom Cyg- 
nusED Professional. Disk¬ 
Master öffnet dann ein Fen¬ 
ster in blauer Farbe (das ist 
die Grundeinstellung), in 
dem sich in der Mitte des 
Fensters von Oben bis Un¬ 
ten alle möglichen Gadgets 
tummeln. Arbeiten wir uns 
also durch diese Gadgets 
durch, die Ersten sind ja 
ganz einfach zu verstehen 
und vollkommen in Ordnung, 
das sind die angeschlosse¬ 
nen Laufwerke, aber mit dem 
RAM haben Sie es ja über¬ 
trieben. Was soll ich um 
Himmelswillen mit 3 mal 
RAM?? Keine Bange, alles 
hat seine Richtigkeit. Moun- 
ten Sie doch einfach mal die 
resetfeste RAMDisk von 
ASDG oder die resetfeste 
RAMDisk der neuen 1.3er 
Workbench, RAMO. Sofort 
werden diese Devices mit 
angezeigt. Tja, das ist aber 
Immernoch alles RAM, wer¬ 
den Sie jetzt sagen. Nun gut, 
dann muß ich etwas deutli¬ 
cher werden. 

D iskMaster hat im Gegen¬ 
satz zu CLImate drei Pull- 
down Menüs, in denen so 
einige Funktionen versteckt 
sind. Unter anderem gibt es 
ein Menü, welches sich 


Configure nennt. Fast ganz 
unten ist ein Punkt, der sich 
als einer der wichtigsten 
heraussteilen wird. Nämlich 
Set Devices. Mit diesem 
Punkt wollen wir uns als 
erstes befassen. Jeder 
Anwender hat ja ein paar 
Directories. in denen er 
häufig arbeitet (oder so tut 
als ob). Nun ist man gerade 
im tiefsten Dlrectory- 
Dschhungel angelangt und 
pnöchte nun unbedingt wis¬ 
sen, ob man Im Llbs-Direc- 
tory auch die neueste ARP- 
Library zu stehen hat. 

Im Normalfall würde dies 
heißen, mit zig mal Parent 
klicken zurück ins Root-Di- 
rectory und dann wieder 
aufsteigen ins Libs. Auch die 
Variante, sich erst nochein- 
mal das aktuelle Laufwerk 
auf der zweiten Seite des 
Fensters anzeigen zu las¬ 
sen, lehne ich ab. Das ko¬ 
stet alles viel zu viel Zeit und 
Nerven. Nein danke, so 
gehts ja nun nicht. Dazu sind 
doch die Devices da. Wäh¬ 
len Sie einfach mal diesen 
Punkt an. Sie werden sofort 
dazu aufgefordert, ein Devi¬ 
ce zu benennen, welches 
umbenannt werden soll. 
Auch wenn Sie noch eine 
viertel Stunde warten, da 
öffnet sich kein Stringgad- 
get oder etwas ähnliches. 

N ein. Sie müssen nur auf 
das gewünschte der oberen 
6 Felder klicken und schon 
können Sie das Feld nach 
Herzenslust belegen. Nun, 
sechs Divices sind mit ei¬ 
nem externen Diskettenlauf¬ 
werk und einer Festplatte 
schnell vergeben. Zumal 
man ja oft genug auch noch 
mit einer resetfesten RAM¬ 
Disk arbeitet und auch auf 
diese in so einem Utility nicht 


verzichten möchte. Was soll 
man nun machen. Ganz 
einfach. Sie stellen sich 
einfach mit der Maus auf 
diese 6 Divices und drücken 
einmal “ganz innig das 
Mäuschen”, speziell die 
rechte Maustaste, und schon 
eröffnen sich weitere unge¬ 
ahnte 6 Devices. Na zufrie¬ 
den, oder reichen 12 “Gerä¬ 
te" noch nicht aus? Sie 
können alle vorhandenen 
Directories dem Programm 
als Gerät anmelden. Durch 
nochmaliges drücken der 
rechten Maustaste, bekom¬ 
men Sie wieder die erste 
Sechs angezeigt. 

Der DiskMaster bei 
der Arbeit 

Wie Sie bestimmt bereits 
bemerkt haben, ist die akti¬ 
ve Seite des DiskMasters, 
in der obengelegenen An¬ 
zeigezeile, farblich kenntlich 
gemacht. Wenn Sie die 
andere Seite aktivieren wol¬ 
len, brauchen Sie nur ein¬ 
fach hineinzuklicken. Ein 
dadurch versehentlich mar¬ 
kiertes File kann ganz ein¬ 
fach, entweder durch die 
Funktion Clear wieder als 
nicht markiert dargesteilt 
werden, oder Sie klicken 
einfach nocheinmal auf die¬ 
ses File. 

Dadurch wird die Markie¬ 
rung ebenfalls gelöscht. 
Nehmen wir einmal an. Sie 
möchten nun auf Ihrer Fest¬ 
platte ein ASCII-Textfile 
(zum Beispiel ein gerade 
eingegebener C-Courceco- 
de) aus dem Texte-Directo- 
ry von BECKERtext, in ein 
anderes Directory der Fest¬ 
platte “moven”. Dazu müs¬ 
sen Sie nicht erst die RAM¬ 
Disk bemühen, es geht viel 
einfacher. Sie lesen sich 
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einmal das Root-Directory 
ein, klicken dann einmal 
genau das Directory an, 
welches dieses Textfile auf¬ 
nehmen soll und klicken 
unmittelbar danach in das 
zweite Fenster des DiskMa- 
sters. Dort wird dann das 
gewünschte Directory aus¬ 
gegeben. Nun können Sie 
auf der anderen Seite in al¬ 
ler Ruhe in die Tiefen des 
Directorys Vordringen. Dort 
angelangt, brauchen Sie nur 
einmal auf das gewünschte 
File klicken und es dadurch 
farblich kenntlich machen. 
Ein Klick auf MOVE und al¬ 
les ist erledigt. Genauso geht 
dies natürlich auch mit dem 
Copy-Befehl. 

Ist Ihnen eigentlich aufge¬ 
fallen, daß Sie nur ein Bruch¬ 
stück der Informationen, 
welche DiskMaster zur Ver¬ 
fügung stellt, einsehen konn¬ 
ten? Wenn nein, wählen Sie 
doch einfach einmal Smal 
Font aus dem gleichen Menü 
an. Sie werden sehen, daß 
Sie mit dem kleinen Font 
einen wesentlich größeren 
Überblick über Ihre Daten 
erhalten werden. Dabei ist 
dieser erstaunlich gut les¬ 
bar. Wenn Sie noch mehr 
über Ihre gespeicherten 
Programme wissen wollen, 
müssen Sie nur ganz unten 
den Rollbaiken des Propor- 
tionalgadgets benutzen und 
damit Ihre Daten horizontal 
verschieben. 

Oer DiskMaster kann 
Ihnen alle Status-Bits anzei- 
gen. Auch die Neuen der 
1.3er Workbench wie H,S,P 
und A sind für Ihn kein Ge¬ 
heimnis. Sollten Sie ein ganz 
gewissenhafter User sein, 
der auch von der Möglich¬ 
keit Gebrauch macht, sich 
FileNotes zu erstellen, kön¬ 
nen Sie auch diese lesen. 
Doch was wäre der DiskMa¬ 
ster ohne Ihnen die Chance 
zu geben, direkten Einfluß 
auf diese Bites oder FileNo¬ 
tes nehmen zu können. Um 


die Bits zu beeinflussen, 
müssen Sie aus dem Pull- 
downmenü die Option Set 
Protect anwählen. Ganz 
bequem können Sie nun per 
Mausklick die Bits in die 
gewünschte Position brin¬ 
gen. 

Oies ist vor allem für Be¬ 
sitzer des Kickstart 1.3 inter¬ 
essant, da Sie durch das Set¬ 
zen des Script-Bits ganz 
einfache ASCII-Textfiles 
(wie die Startup-Sequence) 
durch Eingabe des Namens 
ohne das elende “Ececute- 
getippe"starten und ausfüh¬ 
ren lassen können. Es funk¬ 
tioniert dann wirklich wie ein 
normaler C-Befehl. Eine 
weitere Möglichkeit bietet 
sich durch das Schreib-oder 
Löschbit eines beliebigen 
Files. Dadurch kann man 
wichtige Files gegen unge¬ 
wolltes Überschreiben oder 
Löschen sichern (oder so¬ 
gar zum Schutz die Ausfüh¬ 
rung eines Programmes 
verhindern). Zu jedem belie¬ 
bigen Programm können Sie 
durch ein einfaches Markie¬ 
ren des Programmes und 
darauffolgender Anwahl des 
Gadgets Comment neue 
FileNotes erstellen oder 
bestehende verändern. Das 
alles macht aber noch lange 
keinen Meister aus dem 
DiskMaster. Wie ich schon 
envähnte, kann der DiskMa¬ 
ster noch wesentlich mehr. 
DisMaster ARCed und Zoo- 
ed 

Wer kennt nicht die un¬ 
möglichen Eingaben, die 
man tätigen muß um ein File 
zu “Ent-Arcen” oder zu “Ent- 
Zooen”? Sollten Sie diese 
Optionen noch nicht kennen, 
dann fragen Sie diese Op¬ 
tionen einfach mal durch 
“ZOO?” ab. Wenn Sie dies 
auf Anhieb verstehen, ziehe 
ich vor Ihnen den Hut. Selbst 
erfahrene User geben nur 
ungern die notwendigen 
Kommandos ein, da man 
den Eindruck hat, diese 


wollen nie Enden. Alles kein 
Problem für unseren Disk¬ 
Master. Sie müssen nur im 
aktuellen C-Directory ARG 
oder ZOO zu stehen haben 
und schon kann es losge¬ 
hen. Sie müssen nur das 
ge-Arcte File anklicken, 
danach ARG extract aus 
dem Pull-Down Menü akti¬ 
vieren und anschließend 
den Pfad eingeben, wo die 
entarcten Files abgelegt 
werden sollen. Alles andere 
erledigt unser Utility. In die¬ 
sem Fall wird ein separates 
Fenster geöffnet, in dem 
dieser Task abläuft und uns 
alle nur möglichen Informa¬ 
tionen zu der gerade gelei¬ 
steten Arbeit ausgibt. An¬ 
ders herum f unktbniert dies 
genauso einfach. 


^^anchmal möchte man 
auch nur wissen, was ist 
alles in einem ARG-File 
enthalten, ohne daß man 
dazu das ganze File ent¬ 
packen will. Dazu dient bei 
DiskMaster die Option ARG 
List und analog bei ZOO- 
Zoo List. Dazu wird wieder 
das eigenständige Fenster 
geöffnet, in dem die Liste 
der ge-ARGten oder ge- 
ZOOten Programme ausge¬ 
geben wird. Ich finde, daß 
dies wirklich eine riesige 
Erleichterung darstellt. 
Denken Sie nur an manche 
AmigaübDisk, auf denen ein 
ARG-File vom Nächsten 
gehetzt wird. Wahrschein¬ 
lich ist dies auch ein Grund, 
warum sich einige nicht so 
recht an PD-Software her- 
antrauen. DiskMaster kann, 
wie gesagt, hier Abhilfe 
schaffen. 

Das AuBere des 
DiskMaster’s 

"Alles Geschmacksache 

." sagte der Affe, nahm 

die Seife aus dem Mund und 
griff zur Banane. Genauso 
geht es bestimmt einigen mit 
der Farbgebung DiskMa- 
ster’s. Ich kenne viele User, 


denen das Blau schon lang¬ 
sam auf die Nerven geht. 
Die Farben DiskMaster’s 
sind im Gegensatz zu GLI- 
mate nicht feststehend, 
sondern können frei vom 
Anwender bestimmt werden. 

Ourch Anwahl des Menü¬ 
punktes Set Golors, können 
Sie alle 8 Farben an Ihre 
persönlichen Bedürfnissen 
anpassen. Die Bedienung 
dieser Farbpaiette dürfte 
wohl für keinen User mehr 
ein Problem darstellen, da 
ja “Schieberegler” allseits 
bekannt und beliebt, wegen 
Ihrer einfachen Bedienung, 
sind. Eine Einstellung ganz 
anderer Art, bietet ihnen die 
Menüpunkt Resolution. Sie 
können sich zwischen der 
normalen Darstellung, der 
Option HiRes oder Half 
Height entscheiden. 

Oazu muß ich allerdings 
noch bemerken, daß die 
Möglichkeit Half Height zwar 
eine recht gute Idee ist, auch 
noch den Blick auf andere 
Screens zuzulassen, aber 
durch den gefürchteten In- 
terlacemodus auch den 
Workbench-Screen zu erzit¬ 
tern bringt. Ich möchte wirk¬ 
lich davon abraten. Es gibt 
doch schließlich die Tasta¬ 
turkombination AMIGA + M 
und AMIGA + N. Wer aber 
nun absolut nicht in die 
Tasten greifen will, der kann 
sich ja auch noch des Back- 
drop-Gadgets bedienen. 

Die Read-Option 

it DiskMaster kann man 
natürlich nicht nur Files oder 
Disketten Kopieren, bzw. sie 
bei Bedarf auch Formatie¬ 
ren (die Laufwerke 0-3 sind 
möglich). Gerade beim For¬ 
matieren hat DiskMaster 
noch eine ganz besonder 
Option zu bieten. Man kann 
die frisch formatierten Dis¬ 
ketten auch gleich bootfähig 
machen lassen. Dies er- 
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reicht man, indem im For- 
matierrequester gleichzeitig 
das Gadget Install mit ange¬ 
klickt wurde. Selbstverständ¬ 
lich bietet DiskMaster auch 
eine Option, mit deren Hilfe 
man sich auch einzelne Fi¬ 
les ansehen kann. 

Für normale Textfiles ist 
dazu das Gadget Read voll¬ 
kommen ausreichend. Man 
beachte dabei das wirklich 
echte Smoth-Scrolling. Es 
ist wirklich meisterhaft in 
Scene gesetzt. So ein wei¬ 
ches Scrolling.... Doch oft 
genug wird man feststellen, 
daß nur wirre Zeichen auf 
den Bildschirm erscheinen, 
die beim besten Willen kei¬ 
nen Sinn mehr ergeben. 
Sollte dies der Fall sein, muß 
man mit der Maus über dem 
Gadget Read einmal die 
rechte Maustaste drücken. 
Dadurch kommt die Option 
HexRead zum Vorschein. 
Nach nochmaligem Anwäh¬ 
len des gewünschten Files, 
kann man sich in aller Ruhe 
den HEX-Code ansehen und 
hin und herblättern. 

Oabei kann man (dies gilt 
auch für den normalen 


Read-Modus) mit Hilfe der 
Richtungspfeile bei stehen¬ 
dem Bildschirm immer ei¬ 
nen Bildschirm Vorwärts 
oder Rückwärts blättern oder 
mit der Taste B (otton) an 
das Ende und mit der Taste 
T (op) an den Anfang sprin¬ 
gen. Beim Anzeigen des 
HEX-Codes wird gleichzei¬ 
tig daneben eine “Überset¬ 
zung” in ASCII ausgegeben, 
bei der alle nichtdruckbaren 
ASCII-Codes entweder 
durch eine eckige Null oder 
einen Punkt wieder gege¬ 
ben werden. 


Das CMD’Gadget 

OmD ist keine komische 
Abkürzung f ür Commodore, 
sondern stellt noch eine 
Besonderheit DiskMasters 
dar. Durch klicken mit der 
rechten Maustaste, kann 
man dieses Gadget von 1- 
10 durchschalten. Dieses 
Gadget kann man sich mit 
einigen Befehlen belegen, 
wie zum Beispiel ED, Run, 
RunBack, Execute .Da¬ 

bei sei Ihrer Phantasie kei¬ 
ne Grenze gesetzt. Alle die¬ 
se Tasks, die über dieses 
Gadget aufgerufen werden. 


laufen wieder über das se¬ 
parate Fenster, welches wir 
ereits bei ARC und ZOO 
kennen gelernt haben. Ich 
finde es sehr bequem, di¬ 
rekt aus einem Diskettenuti¬ 
lity heraus, auch Files edi¬ 
tieren oder starten zu kön¬ 
nen. 

DiskMaster’s letztes 
Schmankerl... 

Ich möchte beinahe be- 
haupten, daß die Möglich¬ 
keit IFF-Grafiken anzuzei¬ 
gen schon zum "Guten Ton” 
bei anspruchsvolleren Dis- 
kettenutilities gehört. Disk- 
Master beherrscht d ies auch 
vorzüglich. Er ist auch dazu 
in der Lage Overscan-Bilder 
anzuzeigen, vorausgesetzt, 
man hat noch genug Chip- 
Mem zur Verfügung. Dabei 
spielt es keine Rolle, ob es 
sich um LoRes Grafiken 
einfachster Art oder um 
HAM-Grafiken in höchster 
Auf lösung dreht. Es gibt aber 
noch eine ander Art von IFF- 
Files, nämlich Sounds. Drük- 
ken Sie bitte einmal über 
dem Gadget ShowPic die 
rechte Maustaste, zum Vor¬ 
schein kommt PlaySound. 



Wer hätte das 

gedacht.Beim Abspielen von 
Sound stellt DiskMaster von 
alleine die richtige Ge¬ 
schwindigkeit ein. Es ist zwar 
auf eine Art eine Spielerei, 
auf der anderen Art kann 
diese Option auch eine 
wertvolle Hilfe beim Ordnen 
von gesampelten Sounds 
sein (obwohl man ja sagt, 
daß heute jeder Willy sam- 
plen kann). 

Der Disk 
“Master”brief 

Was soll ich noch zu 
einem Programm sagen, 
welches mir noch nie 
Schwierigkeiten gemacht 
hat. sondern immer seine 
Arbeit zu meiner vollsten 
Zufriedenheit erfüllt hat. Es 
gibt wohl kaum noch eine 
Funktion, die man sich noch 
in ein Utility dieser Art hin¬ 
einwünschen würde, denn 
DiskMaster ist 100%ig sein 
Geld wert. Was bleibt mir 
anderes übrig, als Ihnen 
dieses Programm wärm- 
stens zu empfehlen. 
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EINSTEIGER-WORKSHOP 

KINDWORDS-HILFEN 


Kind Words liegt streng ge¬ 
sehen eigentlich nicht auf 
dergleichen Sendefrequenz 
wie BECKERtext. Während 
sich BECKERtext vorrangig 
an die semi- und professio¬ 
nellen Anwender richtet, so 
wendet sich Kind Words eher 
nur an solche Leute, die 
ihren gelegentlichen Schrift¬ 
verkehr mit diesem Pro¬ 
gramm erledigen wollen, 
also Hobbytexter, oder eben 
Schüler, die den Hausauf¬ 
gaben bequem mit Compu¬ 
ter und Drucker auf den Pelz 
rücken. 

Doch bietet KindWords 
nicht nur die gängigen Text¬ 
funktionen für das Markie¬ 
ren von Textblöcken oder 
das Löschen von selbigen, 
einfache und komfortable 
Bedienung unter Ausnut¬ 
zung der amigaspezif ischen 
Intuitionen wie Maus und 
Pull-down-Menüs, sondern 
KindWords bietet auch eini¬ 
ge kleine nette Extras, auf 
die wir in unserem Works¬ 
hopselbstverständlich auch 
näher eingehen wollen. 

E ine dieser Extras verbirgt 
sich hinter der Möglichkeit, 
Bilder mit in den Text einzu¬ 
binden. Sicher, dies war 
beschränkt auch schon in 
BECKERtext möglich, doch 
im Gegensatz zu BECKER¬ 
text, wo die Bildereinbinde¬ 
rei lediglich als Spielerei mit 
ins Repertoure aufgenom¬ 
men wurde, verfolgt Kind¬ 
Words mit dieser Möglich¬ 
keit eine ernsthafte Anwen¬ 
dung. So können in Kind¬ 
Words nicht etwa nur wie in 
BECKERtext einfarbige oder 
(schauderhaft) in Graustu¬ 
fen umgesetzte Mehrfarbbil¬ 
der eingebunden werden. 


sondern selbst Bilder mit bis 
zu 32 Farben finden in Kind¬ 
Words Verwendung. Wür¬ 
den diese Bilder allerdings 
mit all ihren Farben auf dem 
Bildschirm dargestellt, so 
müßte bei einem 32-Farben- 
bild im LoRes-Modus und 
unter Verwendung der er¬ 
forderlichen 5 BitPlanes 
gearbeitet werden, was na¬ 
türlich die Verarbeitungsge¬ 
schwindigkeit von Kind¬ 
Words drastisch herunter¬ 
setzen und dazu noch uner¬ 
meßlich Speicherplatz ko¬ 
sten würde, ganz abgese¬ 
hen davon, daß maximal nur 
40 Zeichen pro Zeile auf dem 
Bildschirm darstellbar wären 
(der gute C-64 läßt grüßen). 

Aus diesem Grund läßt 
sich über das Puil-down- 
Menü File und den darin ent¬ 
haltenem Menüpunkt Bild¬ 
schirmfarben die Anzahl der 
Farben (4, 8 oder 16, da 
KindWords stets im MedRes 
640 X 256 arbeitet!) einstel¬ 
len, mit denen am Bildschirm 
gearbeitet werden soll. Beim 
späteren Ausdruck kommen 
dann wieder alle Farben 
eines Bildeszum Vorschein, 
vorrausgesetzt, Siebesitzen 
auch einen Farbdrucker. 
Anderenfalls erfolgt die 
Ausgabe in Graustufen. 

Die Druckerausgabe von 
in den Text eingebundenen 
Grafiken erfolgt über die 
mitgelieferten Druckertrei¬ 
ber Version 1.3 der Work- 
bench. Der normale Text 
kann wahlweise entweder 
auch über die Druckertrei¬ 
ber der Workbench ausge¬ 
geben werden, oder man 
bedient sich der speziell für 
KindWords kreierten Super- 
Fonts, hochauflösende 
Druckerfonts, die sich auf 


der zweiten Diskette von 
KindWords befinden. Grun- 
sätzlich ist zu sagen, daß 
die SuperFonts eigentlich 
nur zum Einsatz auf Druk- 
kern mit 9-Nadeln angefer¬ 
tigt wurden, und dort befrie¬ 
digende bis gute Drucker¬ 
gebnisse liefern. Verfügt 
man allerdings über einen 
24-Nadeldrucker, so läßt 
sich auch über die neuen 
Druckertreiber der Work¬ 
bench ein sehr gutes Druk- 
kergebnis erzielen. 

Ein weiteres Extra von 
KindWords ist die Recht¬ 
schreibüberprüfung, wie sie 
auch bereits in BECKER¬ 
text berücksichtigt wurde. Al¬ 
lerdings birgt diese Kontroll- 
funktion bei KindWords ei¬ 
nen Nachteil gegenüber der 
von BECKERtext. Der 
Nachteil liegt darin, daß lei¬ 
der nicht mit einem ON-Line- 
Lexikon gearbeitet werden 
kann, das bereits während 
des Schreibens den Text auf 
Fehler oder nach dem Wort¬ 
schatz des Wörterbuches, 
daß bei KindWords übrigens 
immerhin knapp 150000 
deutsche Wörter umfaßt, 
überprüft. Ein Text kann in 
KindWords also erst dann 
nach Rechtschreibefehlern 
kontrolliert werden, wenn er 
bereits fix und fertig ist. Dies 
kostet gerade bei umfang¬ 
reicheren Dokumenten eini¬ 
ges an Zeit, die bereits 
während des Schreibens 
vom Computer hätte genutzt 
werden können. 

Ansonsten finden die ge¬ 
bräuchlichen Funktionen 
einer guten Textverarbei¬ 
tung auch bei KindWords 
Verwendung; Einfügen von 
neuem In bereits bestehen¬ 


den Text, Fuß- und Kopfzel- 
len und Funktionen wie 
Suchen & Ersetzen gehö¬ 
ren zum heutigen Standard 
einer Text Verarbeitung und 
werden auch von Kind¬ 
Words, teilweise versehen 
mit einigen hilfreichen und 
erweiternden Nebenfunktio¬ 
nen, beherrscht. Daß Kind¬ 
Words gar nicht die Absicht 
hat, sich in das professio¬ 
nelle Lager einzuschleichen, 
zeigt auch die Tatsache, daß 
keine Fußnotenverwaltung 
vorliegt, wie dies zum Bei¬ 
spiel bei WordPerfect oder 
bei der Textverarbeitung 
Documentum von Markt & 
Technik der Fall ist. 

H ingegen eine echte Sel¬ 
tenheit bei einer Textverar¬ 
beitung ist diese, daß Kind¬ 
Words einen programmin¬ 
ternen Font namens Sym¬ 
bole anbietet, der weitere, 
über die normalen Amiga- 
Standard-Symbole hinaus¬ 
gehende Sonderzeichen 
anbietet. Diese erstrecken 
sich von dem typischen 
Copyright-Zeichen übereine 
kleine Pistole, bis hin zu einer 
in alle Himmelsrichtungen 
zeigenden Hand. 

Auch einzelne Bauteile 
wurden berücksichtigt, so- 
daß das Entwerfen eines 
Rahmens um die Schrift oder 
eine gut geordnete Tabelle 
gar kein Problem mehr sind. 
Leider vermißt man hier 
einen zusätzlichen Editor, 
mit weichem sich auch be¬ 
nutzereigene Zeichen ent¬ 
werfen lassen. Da diese 
speziellen Symbole weder 
Im normalen Zeichensatz 
des Amiga, noch im ROM 
Ihres Druckers vorliegen, 
können sie nur über die 
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formatieren (zum Beispiel: 
Einrücken eines Zitates 
etc.). 


N^öchten Sie Ihr Doku¬ 
ment bei einem späteren 
Ausdruck auch mit Seiten¬ 
nummern versehen, so 
können Sie aus fünf ver¬ 
schiedenen Darstellungsar¬ 
ten für den Ausdruck der 
Seitennummer über den 
Menüpunkt Seitennumme¬ 
rierung ausdem Layout-Pull- 
down-Menü auswählen. 
Möchten Sie nicht mit der 
Seite 1 beginnen, so kön¬ 
nen Sie in der Info-Zeile eine 
beliebige Start-Seite vorge¬ 
ben. 


Nun wenden wir uns der 
Möglichkeit zu, die den 
meisten unter Ihnen mit 
Sicherheit am meisten am 
Herzen liegt, nämlich das 
Einbinden von Bildern in den 
Text. 


In unseren Beispiel-Text 
wurden zwar bereits schon 
zwei Bilder mit eingebunden 
(Amiga Report und Nord- 
Amerika), dies soll uns aber 
nicht davon abhalten noch 
ein Bild, zum Beispiel noch 
einmal das Logo Amiga 
Report in den Text miteinzu- 
binden. Hierzu setzen wir 
den Text-Cursor genau an 
die Position, an der das Bild 
in den Text eingefügt wer¬ 
den soll. 


Setzen Sie den Text-Cur¬ 
sor an eine Stelle, wo sich 
bereits Text befindet, so wird 
der Text um so viele Zeilen 
nach unten verschoben, wie 
das Bild Text-Zeilen benö¬ 
tigt. Im Gegensatz zu BEC- 
KERtext läßt sich hier also 
leider keine direkte Überla¬ 
gerung von Text und Bild 
erzielen. Möchte man trotz¬ 


dem Text neben einer Gra¬ 
fik darstellen, so mu ß dieser 
zuvor wohl oder übel bereits 
über die Textfunktion in ei¬ 
nem Maiprogramm in die 
Abbildung integriert werden. 
Nun wählen Sie aus dem 
Pull-down-Menü File den 
Menüpunkt Einfügen... an, 
woraufhin sich das schon 
bekannte Dateiauswahifen- 
ster öffnet. Egal, ob Sie nun 
einen weiteren Text oder ein 
IFF-Bild an die Text-Cursor¬ 
position einfügen wollen, die 
gewünschte Datei wird ge¬ 
nauso ausgewählt, wie zu¬ 
vor bei unserem Beispiel- 
Text beschrieben. 

N ach einem Klick auf den 
Button Einfügen oder durch 
zweimaliges Anklicken des 
Dateinamens wird das Bild 
(oder der Text) eingefügt, 
ist das Bild ersteinmal in den 
Text eingebunden, so las¬ 
sen sich mit diesem noch 
einige recht interessante und 
auch in mancher Situation 
sehr notwendige Änderun¬ 
gen vollziehen. 


Klicken Sie mitdem Maus¬ 
zeiger auf das Bild, und es 
erscheint von einem dün¬ 
nen Rahmen umgeben. Auf 
dem Rahmen befinden sich 
nochfünf kleinere Kästchen. 
Jedes Kästchen besitzt eine 
eigene Funktion. So läßt sich 
mit dem Kästchen ganz 
rechts unten die Größe des 
Bildes verändern. 

Anhand dieses Kästchens 
können Sie entweder das 
Bild in die Größe ziehen, 
oder auch das Bild nur brief¬ 
markengroß werden lassen. 
Der Inhalt des Bildes wird 
hierbei nicht verändert, 
sondern die Größe des Bil¬ 
des paßt sich der Größedes 
Rahmens an. 

Die restlichen vier Kästchen 
gestatten das Bild zu be¬ 
schneiden. Wollen Sie also 
nur einen bestimmten Aus¬ 


schnitt eines Bildes in den 
Text einbinden, so schnei¬ 
den Sie einfach solange an 
dem Bild heru/n, bis Sie den 
richtigen Ausschnitt im 
Rahmen haben. Auch hier 
ist wieder das entsprechen¬ 
de Kästchen bei gedrückter 
linker Maustaste zu positio¬ 
nieren. Um den Geheimnis¬ 
sen dieser fünf Kästchen auf 
die Schliche zu kommen hilft 
nur eins, nämlich - auspro¬ 
bieren. 

Zusätzlich kann ein in den 
Text eingebundenes Bild 
durch Anpacken bei ge¬ 
drückter linker Maustaste 
horizontal verschoben wer¬ 
den. 


Soweit zum Einbinden von 
Bildern in den Text. Widmen 
wir uns nun der Rechtschrei- 
büberprüfung von Kind- 
Words. Um die Rechtschrei¬ 
büberprüfung richtig ausnut¬ 
zen zu können ist es vorteil¬ 
haft, wenn man über ein 
zweites Laufwerk verfügt. 
Anderenfalls artet das gan¬ 
ze in eine unendliche Dis¬ 
kettenwechslerei aus. Dies 
hat seine Begründung dar¬ 
in, daß sich das Lexikon auf 
der SuperFonts-, der zwei¬ 
ten Diskette von KindWords 
befindet, und das Wörter¬ 
buch, bzw. Teile desselben 
von dort eingelesen werden 
müssen. 

Oieses kleine Hindernis 
läßt sich aber umgehen, 
indem man das Programm 
KindWords auf die Super- 
Font-Diskette,kopiert, und 
zuvor die SuperFonts-Trei- 
ber löscht. Gebootet wird 
dann natürlich zunächst mit 
Ihrer normalen Workbench, 
bevor dann die SuperFonts- 
Diskette eingelegt wird, und 
Sie KindWords starten kön¬ 
nen. Sie haben also nun 
einen fertigen Text zum 
überprüfen, möglicherweise 
unseren schon weiter oben 


eingeladenen Beispiel-Text 
im Speicher, und wählen nun 
das Lexikon mittels des 
Menüpunktes Rechtschrei¬ 
bung Prüfen... aus dem Pull- 
down-Menü Extra an. Dar¬ 
aufhin wird das Wörterbuch 
in den Speicher gelesen und 
es öffnet sich nach einer 
mittleren Ladezeit das Lexi¬ 
kon-Fenster. 

Hier finden alle Aktionen 
bezüglich der Rechtschreib¬ 
kontrolle statt. KindWords 
durchforstet nun den im 
Speicher stehenden Text 
nach dem Lexikon unbe¬ 
kannten Wörtern. Wurde ein 
unbekanntes Wort aufgestö¬ 
bert, so wird dieses im Text 
selbst invers unterlegt, und 
KindWords bietet nun die 
Möglichkeit, das gefundene 
Wort in der Info-Zeile des 
Lexikon-Fensters zu korri¬ 
gieren, oder einen anderen 
Begriff an Stelle dieses 
Wortes aus dem Lexikon 
auszusuchen. 

Oies kann durch einen 
Klick auf den Button Vor¬ 
schläge angefordert werden, 
und wieder setzt sich das 
Laufwerk in Bewegung, und 
sucht gleichlautende Wör¬ 
ter aus dem Wörterbuch 
heraus, welche in dem sich 
rechts im Lexikon-Fenster 
befindlichen Auswahlfenster 
angezeigt und mit einem 
Mausklick in das Info-Fen¬ 
ster übernommen werden 
können. Mittels des Rollbal¬ 
kens kann durch die vorge¬ 
schlagenen Wörtergescrollt 
werden. 

Daß hierbei recht lustige 
Resultate erzielt werden, 
zeigt das Aufrufen von Vor¬ 
schläge, nachdem das Wort 
KindWords in der Info-Zeile 
als unbekanntes Wort auf¬ 
getaucht ist. Als Vorschläge 
bietet hier KindWords unter 
anderem Konditors, Kinder¬ 
geld, Kinderlos und Künd¬ 
bares an. Recht hilfreich ist 
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auch der Button Überall 
Ersetzen. Haben Sie zum 
Beispiel einen Namen den 
ganzen Text durch falsch 
geschrieben (zum Beispiel 
Dr. Mayer anstatt Prof. 
Mayer), so müssen Sie nicht 
erst das Lexikon verlassen 
und die Suchen & Ersetzen- 
Funktion aus dem Pull- 
down-Menü Extra aufrufen, 
sondern können den fal¬ 
schen Namen in der Info- 
Zeile korrigieren, und durch 
Anklicken des Buttons Über¬ 
all Ersetzen im gesamten 
Text den korrigierten Namen 
anstatt des falschen Erset¬ 
zen lassen. 


Korrigieren Sie das Wort 
in der Info-Zeile und klicken 
den Button Ersetzen an, so 
wird nur das von KIndWords 
beanstandete Wort im Text 
ersetzt. Sollte später das 
gleiche Wort im Text noch 
einmal verkommen, so wird 
dieses wieder angezeigt. 
Dies läßt sich jedoch umge¬ 
hen, indem Sie das korri¬ 
gierte Wort in das Wörter¬ 
buch neu mit aufnehmen, 
was über den Button Buch 
Erweitern geschieht. Das 
neue Wort wird dann im 
Lexikon auf derSuperFonts- 
Diskette abgespeichert, und 
gehört somit zum Stamm 
des Wörterbuches. 


^^öchten Sie hingegen 
das Wort überhaupt nicht 
korrigieren, nicht In das Wör- 
terbuch aufnehmen und 
auch keine Vorschläge er¬ 
halten, so dürfte in diesem 
Fall der Button Ignorieren 
der richtige sein, und der 
Text bleibt so wie er war. 

Ist der Text auf die Recht¬ 
schreibung hin fertig kon¬ 
trolliert worden, so wird das 
Lexikon über einen Klick auf 
den Button Fertig wieder 
verlassen. Nachdem Sie nun 
Ihren Text so fleißig auf 


Vordermann gebracht ha¬ 
ben, möchten Sie Ihr Doku¬ 
ment natürlich auch Schwarz 
auf Weiß begutachten. Über 
den Menüpunkt Drucken im 
Pull-down-Menü File läßt 
sich Ihr Wunsch erfüllen, und 
es öffnet sich sogleich ein 
neues Fenster. 

H ler läßt sich vordem Aus¬ 
druck auswählen, ob Sie 
Ihren Text lieber in Draft 
(Normal), In Schönschrift 
(NLQ oder LQ) oder über 
die SuperFonts ausgedruckt 
haben möchten. Zusätzlich 
kann in der Info-Zelle An¬ 
zahl Kopien die - naja, eben 
die Anzahl der Kopien vor¬ 
gegeben werden. 

Ebenso können Sie durch 
anklicken der zutreffenden 
Zeile bestimmen, ob Sie mit 
Endlospapier oder auf Ein¬ 
zelblätterdrucken möchten. 
Wollen Sie nur einen Teil 
Ihres Textes ausdrucken, so 
können Sie in den beiden 
letzten Info-Zeilen die Start- 
und Endseite angeben. Ein 
Klick auf den Button Druck 
Beginnen startet den Aus¬ 
druck. Soll der Ausdruck 
vorzeitg beendet werden, so 
können Sie dies durch an¬ 
klicken des Buttons Vergiß 
es tun, der während des 
Druckvorgangs von KInd¬ 
Words eingeblendet wird. 
Besitzt Ihr Drucker einen 
größeren Druckerpuffer, so 
blendet KindWords dieses 
Fenster wieder aus, sobald 
die Text-Daten In den Druk- 
kerpuffer geschrieben wur¬ 
den, und Sie können In der 
Zwischenzeit schon einen 
neuen Brief schreiben. 


N icht zu vernachlässigen 
in Bezug auf den Text-Aus¬ 
druck ist die Serienbrief- 
Option von KindWords. Legt 
man auch hier wieder die 
Vergleichmaßstäbe von 
BRECKERtext an, so ist zu 
sagen, daß KindWords bei 


dieser nicht unwichtigen 
Funktion die Nase ganz weit 
vorne hat, was die Zuverläs¬ 
sigkeit und die einfache 
Bedienung dieser Funktion 
betrifft. 


Auf der KlndWords-Dis- 
kette befindet sich für die 
Serlenbrief-Optlon ein Bei¬ 
spiel-Brief In dem Verzeich¬ 
nis Beispiel. Laden Sie die¬ 
sen Beispiel-Brief. 


Ein Serienbrief (auch 
Rundschreiben genannt) un¬ 
terscheidet sich von Schrei¬ 
ben zu Schreiben nur in der 
Adresse und eventuell in der 
Anrede (Sehr geehrter Herr 
Sowieso), der Rest des Brie¬ 
fes bleibt immer gleich. An 
die Stellen, wo beim späte¬ 
ren Ausdruck die Adresse 
oder eben die Anrede ste¬ 
llen soll, setzt man bestimm¬ 
te Marker. Die Marker bil¬ 
den in KindWords eine be¬ 
liebige Buchstabenkombi¬ 
nation, die von den Zeichen 
« und » eingebunden 
werden müssen. Die glei¬ 
chen Marker befinden sich 
auch in der Merge-Datei, die 
die entsprechenden Anga¬ 
ben über Adresse und Anre¬ 
de enthält. Eine Merge-Da¬ 
tei könnte zum Beispiel wie 
folgt aufgebaut sein: 

Benutzergruppe: 

Straße: Waldstraße 33 
Postleitzahl: 8000 
Stadt: München 
Land: 

Amiga: 

Info: 

Im Serienbrief selbst könn¬ 
te dann die Anordnung der 
einzelnen Marker wie in dem 
Beispiel-Schreiben von der 
KindWords-Diskette ausse- 
hen: 

«Benutzergruppe» Ami¬ 
ga Benutzergruppe «Stra¬ 
ße» 

<<Postleilzahh>>,<<Stadt>>Sehr 


geehrter Herr Präsident, Die 
Disc Company ist hocher¬ 
freut den Mitgliedern der 
«Benutzergruppe» Ami¬ 
ga Benutzergruppe die Fer¬ 
tigstellung von KindWords 
anzukündigen. Kindwords 
ist der ideale Wortprozessor 
für Amiga Fans, die sich 
ernsthaft mit Kommunikation 
befassen ... 

Im Vergleich zu BECKER- 
text lassen sich bei Kind- 
Words die Marken frei set¬ 
zen, ohne Längenbegren¬ 
zungen, wie diese ja bei 
BECKERtext durch die 
Platzhalter vorgegeben sind. 
Um KindWords verständlich 
zu machen, daß nun ein 
Serienbrief ausgedruckt 
werden soll, ist nicht der 
Menüpunkt Drucken, son¬ 
dern der Menüpunkt Print- 
Merge aus dem File-Pull- 
down-Menü anzuwählen. 
Wurde der Menüpunkt an¬ 
gewählt, fragt KindWords 
sofort nach der Merge-Da¬ 
tei, also jener Datei, in wel¬ 
cher die verschiedenen 
Adressen, usw. festgehal¬ 
ten sind. Ein Klick auf den 
Button Drucken im Dateiaus- 
wahlfenster, und die Serien¬ 
brief-Option schaltet in das 
schon bekannte Drucker- 
Fenster um, wo wieder Druc¬ 
kart usw. bestimmt werden 
können. 


Bevor wir nun unseren 
kleinen Workshop mit Kind- 
Words beenden, möchten 
wir Ihnen noch einiges über 
das Ausdrucken von Texten 
mit/ohne Bildern sagen. 
Verwendeten Sie im Text 
ausschließlich den Zeichen¬ 
satz Roman 12 (s. Pull- 
down-Menü Zeichensatz), 
so wird Ihr Text bei entspre¬ 
chender, im Druckerfenster 
vorgenommener Voreinstel¬ 
lung, in der Ihrem Drucker 
eigenen NLQ-Schrift ausge¬ 
geben. Die beiden anderen 
Font-Größen Roman-8 und 
Roman-14 werden als Gra- 
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PROFI ■ WORKSHOP 

BECKERTEXT II 


Beckertext II präsentiert 
sich auf der einen Seite als 
sehr komplexes Textverar¬ 
beitungsprogramm. ande¬ 
rerseits wird in der Werbung 
und auf dem Produkt selbst 
auch sehr gezielt der Ein¬ 
steiger angesprochen. Trotz 
gutem Handbuch wird aber 
ein Computer-Neuling zwei- 
felbs seine Schwierigkeiten 
haben, wenn das Programm 
erstmals zur Erstellung ei¬ 
nes Textes genutzt wird. Und 
genau an dieser Steile wol¬ 
len wir aufgreifen... 


Beckertext II hat wie die 
meisten Data-Becker-Soft- 
ware-Produkte keinen ei¬ 
gentlichen Kopierschutz. 
Das Kopieren für den eige¬ 
nen Bedarf und bei Nutzung 
auf ein und demselben 
Rechner ist also gestattet. 
Gerade bei einer Anwen¬ 
dung sollte dies ja ohnehin 
selbstverständlich sein. 
Beim ersten Aufruf muß das 
Programm jedoch mit dem 
eigenen Namen und der Se¬ 
hen-Nummer installiert wer¬ 
den. Dies ist ein recht um¬ 
komplizierter Vorgang, da in 
ein entsprechendes Fenster 
nur die gewünschten Daten 
eingegeben werden müs¬ 
sen. Die Eingaben können 
mittels der üblichen Funk¬ 
tionen editiert werden, soll¬ 
ten jedoch richtig sein, be¬ 
vor mit einem Mausklick ins 
Feld “Installieren” die Daten 
in das Programm hineinge¬ 
schrieben werden. 

D adurch ist bei einer mög¬ 
lichen Raubkopie sofort zu 
erkennen, wer diese in 
Umlauf gebracht hat. Wer 
auf seinem Original dage¬ 
gen falsche Eingaben instal¬ 


liert, handelt im Widerspruch 
zu den Nutzungsrechten. 
Diese Installation ist, wie ge¬ 
sagt, nur einmal notwendig - 
bei späteren Aufrufen gibt 
es keine solchen Unterbre¬ 
chungen mehr. Gestartet 
werden kann Beckertext II 
auf verschiedene Weise. 
Problemlos für Einsteiger ist 
der Start von der Work- 
bench: auf der Diskette “BT- 
ir befindet sich das Haupt¬ 
programm, das durch einen 
Doppelklick aufgerufen wird. 
So komfortabel diese Mög¬ 
lichkeit ist, sie ist die zeitin¬ 
tensivste. 

Denn nicht nur durch das 
öffnen der Fenster geht Zeit 
verloren, sondern auch 
durch das Laden des Titel¬ 
bildes, das die Autoren der 
Programm mit auf den Weg 
gegeben haben. Die Alter¬ 
native dazu ist das Starten 
aus dem CLI. Dies dürfte 
den allermeisten Einsteigern 
Schwierig keiten bereiten, 
doch sind keine Kenntnisse 
im Amiga-DOS notwendig - 
die entsprechende Datei, 
Startup-Sequence genannt, 
läßt sich auch mit unserem 
neuen Textverarbeitungs¬ 
programm bearbeiten. Und 
dies soll auch gleich unsere 
erste Übung sein. 


Komfortabel editieren 

I rgendwo haben Sie sicher 
schon gelesen, daß jene 
Startup-Sequence mit dem 
CLI-Editor ED schnell geän¬ 
dert werden kann. Und 
möglicherweise schreckt Sie 
genau diese Ankündigung 
ab. Doch ist ED nicht mehr 
und nicht weniger als eine 
UrformderTextverarbeitung 
- freilich sehr primitiv, zuge¬ 


geben. Die Arbeit also erle¬ 
digt BTII viel besser und 
komfortabler. Und die Star¬ 
tup-Sequence stellt dabei 
nichts anderes dar, wie ein 
bereits gespeicherter Text, 
den nun von uns bearbeitet 
wird. 


Entsprechend gehen wir 
nun in den Menüpunkt Pro¬ 
jekt und dort mit der Maus 
auf den Punkt Laden. Es 
öffnet sich ein Fenster - das 
sogenannte Auswahlreque- 
ster. Sollten Sie zwei oder 
mehr Laufwerke besitzen, 
sollten Sie im unteren Be¬ 
reich auf das Piktogramm 
“dfO:” klicken, denn die Star¬ 
tup-Sequence befindet sich 
auf jener Diskette, von der 
Sie gebootet haben - und 
dort im Ordner "s”. Sie mer¬ 
ken schon, wie einfach sich 
in BT II Sprünge zwischen 
den Verzeichnissen realisie¬ 
ren lassen. Ein Sprung hin¬ 
auf ist durch das Anklicken 
des Textes “Übergeordnete 
prdner"problemlos möglich. 
Inzwischen ist der Ordner 
“s” geöffnet und darin sollte 
sich eigentlich nur eine Da¬ 
tei befinden, eben jene Star¬ 
tup-Sequence. 

D lese öffnen Sie durch ei¬ 
nen Doppelklick. Das BT-II- 
Fenster trägt nun den Na¬ 
men "BT-ll-1:s/startup-se- 
quence”. Und dies steht 
stellvertretend, denn wann 
immer eine Textdatei min¬ 
destens einmal abgespei¬ 
chert und zu einem späte¬ 
ren Zeitpunkt wieder gela¬ 
den wurde, wird sich das 
Fenster nach der Datei 
selbst benennen. Da BT-II 
die Abarbeitung von mehre¬ 
ren Texten zuläßt, ist also 
jederzeit ein Überblick ga¬ 


rantiert. Im Textfenster steht 
relativ wenig. Geändert wird 
von uns zunächst der Ein¬ 
trag “LoadWB”. Er steht für 
das Laden der Workbench. 
Da das Programm aber 
gleich geladen werden soll 
und der Umweg über die 
Workbench nicht erwünscht 
ist, löschen wir diesen Ein¬ 
trag. 

Dies geht sehr einfach: 
Klicken Sie mir der linken 
Mousetaste einfach auf das 
Wort LoadWB und dies 
zweimal. Nun wird es invers 
dargestellt und gilt somit als 
markierter Block. Dieser 
Block kann auch deutlich 
länger sein - schlicht belie¬ 
big. Es wird auch nicht 
zwangsläufig immerein Wort 
markiert. So ist es natürlich 
möglich, an jeder beliebigen 
Stelle mit der Markierung zu 
beginnen. Dazu setzen Sie 
den Mauszeiger genau über 
den Punkt, an dem die Mar¬ 
kierung beginnen sollen und 
klicken einmal und halten 
die Taste gedrückt. 

Nun fahren Sie einmal 
nach rechts und links, nach 
oben und nach unten. Sie 
sehen: der jeweilige Bereich 
wird markiert. Durch Loslas¬ 
sen der Maustaste erreichen 
Sie, daß der “eingefärbte” 
Bereich als Markierung an¬ 
genommen wird. Auf eine 
solche Markierung wirken 
die Funktionen, die im Me¬ 
nüpunkt “Bearbeiten” aufge¬ 
führt sind. Solchen Berei¬ 
chekönnen mit “Ausschnei¬ 
den” zunächst gelöscht 
werden, bleiben aber intern 
gespeichert. Sie lassen sich 
mit “Einsetzen” an jede be¬ 
liebige Stelle setzen. Dazu 
ist nur der Cursor an jener 
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Stelle zu plazieren, an der 
der ausgeschnittene Text 
eingesetzt werden soll. Ein 
Aufruf der Funktion "Einset¬ 
zen” fügt dann blitzschnell 
den Text an diese Stelie. 
Aber wir wollen ja unser 
“LoadWB” nicht irgendwie 
verschieben, sondern los¬ 
werden I Das wiederum funk¬ 
tioniert mit dem Menüpunkt 
"Löschen” (wer hätte es 
gedacht?!). 

Sofort verschwinden die 
sechs Buchstaben und die 
Zeile ist völlig weiß auf dem 
Bildschirm, der Cursor blinkt 
am Beginn. Genau dort soii- 
ten wir den Cursor aber auch 
haben, denn nun muß in die 
Startup-Sequence, daß statt 
der Workbench doch gieich 
Beckertext II geladen wer¬ 
den soll. Hierzu müssen wir 
den Rad angeben, damit der 
Amiga auch auf der richti¬ 
gen Diskette beziehungs¬ 
weise der Harddisk sucht. 
Sollte tatsächlich das Pro¬ 
gramm mit Hilfe des mitge¬ 
lieferten Installationspro¬ 
gramms bereits auf der 
Festplatte abgespeichert 
sein, so würde der Aufruf 
lauten:dh1;BT-ll/BT-II.Soli- 
te sich das Programm aber 
noch auf der Diskette befin¬ 
den, dann ist BT-II/BT-II der 
richtige Aufruf, der dazuführt, 
daß Beckertext II auf der 
Diskette namens BT-II ge¬ 
sucht wird. Und genau dort 
ist es auch, vorausgesetzt. 
Sie haben weder Disketten- 
noch Programmnamen 
geändert. 

Farbenfroh oder 
leichtes Flimmern 
gefällio? 

Sollten Sie die Eingabe 
SO abschließen, lädt der 
Amiga beim Bootendes Pro¬ 
gramm. Sie können aber 
auch noch einige Optionen 
nutzen, die es bereits beim 
Start gibt - und nur dort. So 
kann durch ein Ansetzen des 
Parameters -i (also bei¬ 


spielsweise BT-II/BT-II -i) 
erreicht werden, daß Bek- 
kertext II auf einem eigenen 
Screen und im Interlace- 
Modus gestartet wird. -Rich¬ 
tig, das ist jener umstrittene 
Modus des Amiga, der bei 
den Modellen bis zum A 
2500 ein wirklich unange¬ 
nehmes Flimmern hervor¬ 
ruft. Sie müssen selbst ent¬ 
scheiden, ob Sie damit le¬ 
ben wollen. Erreicht hätten 
Sie eine deutlich höhere 
Auflösung. 

Bezahlen werden Sie 
diese wahrscheinlich in 
wenigen Monaten direkt bei 
Ihrem Optiker... Ailtagstaug- 
licher sind die weiteren Pa¬ 
rameter: sie erlauben es, vor 
dem Start festzulegen, wie¬ 
viele Farben bei Beckertext 
II zur Verfügung stehen sol¬ 
len. Das ist besonders dann 
wichtig, wenn nicht nurTexte 
erstellt werden sollen (da 
reichen Ihnen nämlich in aller 
Regel zwei Farben), sondern 
auch Grafiken eingebunden. 
Festgelegt wird dies mit dem 
Paramater -p*x. Und x steht 
dabei für die Anzahl der Bit¬ 
plans. Und diese Bitpians 
wiederum bestimmen, wie¬ 
viele Farben möglich sind. 
Bei einem Bitpian sind es 
zwei, bei zwei schon vier, 
bei drei Bitplans acht und 
bei vier schließlich 16 Far¬ 
ben. Der Aufruf in der Star¬ 
tup-Sequence könnte dann 
also beispielsweise so aus- 
sehen: BT-II/BT-II -p-2. 
Damit würde Beckertext II 
auf einem eigenen Screen 
und mit der Möglichkeit 
gestartet, vier Farben dar- 
zustelie n. Genau so ist es, 
wenn Sie Beckertext II von 
der Workbench starten. 

BMI.ASCII oder 
Maske? 

Go, jetzt wäre alles erklärt. 
Sie haben Ihre Startup- 
Sequence geändert, wie Sie 
es wollen - die Textdatei 
namens Startup-Sequence 


kann abgespeichert werden. 
Das funktioniert ganz ähn¬ 
lich wie beim Laden. Nur 
diesmal müssen Sie auf fol¬ 
gende Dinge achten: Sie 
müssen unter dem Menü¬ 
punkt Projekt auf den Punkt 
“Sichern unter”gehen. Jetzt 
öffnet sich ein zweites Puil- 
Down-Menü. Sie haben hier 
die Möglichkeit, einen Text 
im Beckertext-Format, als 
ASCII-Text oder als Maske 
abzuspeichern. 

Nehmen wir doch gleich 
die Gelegenheit wahr und 
schauen uns das genauer 
anl Die erste Möglichkeit, 
den erstelKen Text im Bek- 
kertext-Format abzulegen, 
ist im allgemeinen der Nor- 
matfall. Damit wird erreicht, 
daß sämtliche Formatierun¬ 
gen wie sie am Bildschirm 
erstellt wurden übernom¬ 
men werden. Denn als 
ASCII-Datei werden nur die 
Buchstaben und Zeichen 
übernommen und dies eben 
Byte für Byte. Einzig ein ma¬ 
nueller Zeilenumbruch, aus¬ 
gelöst durch ein Return, wird 
übernommen. Da aber BT- 
II am Zeilenende einen au¬ 
tomatischen Zeilenumbruch 
ausführt, der das Bild des 
Textes deutlich mitbestimmt, 
muß das Wiedereiniaden 
des Textes, der als ASCII 
abgespeichert wurde, sehr 
ernüchternd wirken. 

Doch dies gilt so nicht im¬ 
mer, denn das Beckterext- 
Il-Format hat natürlich auch 
Nachteile. Es wird von kei¬ 
nem Textanzeige-Pro¬ 
gramm richtig verstanden, 
es kann auch nicht von 
anderen Textverarbeitun¬ 
gen richtig angezeigt wer¬ 
den (die Produkte des Hau¬ 
ses Data Becker ausgenom¬ 
men). Der andere Weg ist 
übrigens ebenso erfolglos: 
auch BT-II kann Texte, die 
im Programm-eigenen For¬ 
mat einer anderen Textve¬ 
rarbeitung abgespeichert 
wurden, nicht richtig wieder¬ 


geben. Dafür gibt es die 
Möglichkeit, den Text als 
ACSII-File abzuspeichern - 
und dies bei jedem Pro¬ 
gramm. Dies ist auch bei 
unserer Aufgabe, die geän¬ 
derte Startup-Sequence 
wieder auf die Diskette zu 
schreiben, die richtige Lö¬ 
sung. Denn so, wie Word 
Perfect beispielsweise mit 
BT-Il-Texten im BT-Il-For- 
mat nichts anfangen kann, 
so versteht auch das Ami- 
ga-DOS nicht, was wir in 
einer Startup-Sequence 
wollen, in der die Formatie¬ 
rungsbefehle von BT-II noch 
enthalten sind. 

Daher also auch hier das 
Abspeichern als ASCII-File 
und schon gibt es solche 
Probleme nicht. Der Voll¬ 
ständigkeit halber will ich hier 
auch gleich auf ein Abspei¬ 
chern als Maske eingehen. 
Das hätte in unserem Fall 
keinen Sinn, denn wir ha¬ 
ben ja keine Maske erstellt. 
Wie das geht, verrate ich 
sofort, zunächst aber spei¬ 
chern wir unsere Startup- 
Sequence nun endlich ab. 
Wir müssen nur wieder ins 
S-Verzeichnis der Bootdis¬ 
kette, als Zusatz “alles” 
anklicken, da sonst unsere 
Datei nicht erscheint, ein¬ 
mal auf “Startup-Sequence” 
(damit wird dieser Dateina¬ 
me als Zielfile eingetragen) 
und anschließend auf “ok” 
klicken. Wir haben nun das 
getan, was die Grundfunk¬ 
tion einer Textverarbeitung 
darsteilt: der Text wurde 
geschrieben (zugegeben, 
nur teilweise), geändert, 
gespeichert. Ob es dann ein 
solcher Workshop wird oder 
nur eine kurze Datei, die es 
zu erstellen gilt • das Prinzip 
bleibt das Gleiche. 

Masken erstellen und 
ändern 

Wie angekündigt wollen 
wir gleich auf die Möglich¬ 
keit zurückkommen, mit Bec- 
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kertext II Masken zu erstel¬ 
len. Als Annahme haben wir 
einen Überweisungsbeleg 
einer Bank vor uns. Sie 
sehen immer gleich aus, 
haben sogar einige Felder, 
wo immer das Gleiche hin¬ 
einkommt (Auftraggeber und 
Kontonummer) und wollen 
diese mit Hilfe unserer Text¬ 
verarbeitung beschriften. 
Dazu müssen Sie zunächst 
einen neuen Arbeitsbild- 
schirm haben. 

w ählen Sie daher nun 
mit der Maus im Menü 
"Projekt” den Punkt "Neu” 
an. Damit öffnet sich ein 
neuer Bildschirm und es 
kann losgehen. Sie müssen 
nun im Menüpunkt Bearbei¬ 
ten auf den Unterpunkt Ein¬ 
fügen und dort wiederum auf 
den Punkt Maskenfeld ge¬ 
hen. Hierzu gibt es auch eine 
Alternative, wie praktisch für 
alle Funktionen von Becker- 
text-ll. Und dies gibt gleich 
unseren nächsten Au sflug: 
die Funktionen von BT-II 
können nämlich nicht nur mit 
der Maus aus den Menüs 
heraus aufgerufen werden, 
sondern auch mit mit Befeh¬ 
len (haben Sie sicher schon 
gesehen, im Handbuch ist 
der Anhang voll davonI). 

Oie Definition einer Mas¬ 
ke ist ein sehr praktisches 
Beispiel, da der Aufruf mit 
der Maus doch etwas kom¬ 
pliziert ist, da der Punkt 
gleich in doppelter Hinsicht 
am unteren Ende versteckt 
wurde. Die Alternative also 
sieht so aus: Sie drücken 
einmal auf die ESC-Taste. 
Nun erscheint in der Infor- 
mations- und Befehlszeile 
der kurze Text "Befehl:” und 
darunter der blickende Cur¬ 
sor. Hier können Sie Befeh¬ 
le eingeben, die nach dem 
Abschluß mittels Return 
sofortausgeführtwerden. So 
auch, wenn Sie jetzt “Mas- 
ke”elntlppen. Sie sehen, BT- 
II setzt ein drei Zentimeter 
breites, orange-farbenes 


Rechteck auf den Bild¬ 
schirm. Wenn Sie nun mit 
den Cursor-Tasten nach 
rechts oder links fahren, 
können Sie die Größe von 
diesem Rahmen Pixel für 
pixel vergrößern oder ver¬ 
kleinern. 

Sie können aber auch als 
Befehl beispielsweise 
"Maske 7” eingeben und 
erhalten gleich ein sieben 
Zentimeter breites Recht¬ 
eck. Auch dann sind natür¬ 
lich noch Änderungen an der 
Größe möglich. Dieses 
Rechteck stellt ein erstes 
Datenfeld in ihrer Maske dar. 
An diese Stelle wird Ihre 
Eingabe erfolgen. Und na¬ 
türlich können Sie rings um 
diese Daten- bzw. Eingabe- 
Felder auch anderen Text 
plazieren. Dieser bleibt dann 
ebenso fest wie die Position 
Ihrer Felder. Variabel sind 
dagegen die Eingaben in 
diesen Feldern selbst, in 
unserem Beispiel also die 
Angaben des Empfängers 
und der Geldbetrag. 

Hierzu wäre es sinnvoll, 
oben in die Mitte ein kurzes 
Datenfeld für das Datum zu 
plazieren. Doch: wieso sol¬ 
len wir eigentlich jedesmal 
das Datum der Überweisung 
einsetzen, wenn dies Bek- 
kertext 11 für uns tun kann. 
Und BT-II kann dies natür¬ 
lich. Sie können in einem 
Text eine Stelle definieren, 
an der das Programm das 
jeweils aktuelle Datum ein¬ 
setzen soll. Dies wäre der 
erste Punkt im Untermenü 
"Einf ügen” im Bearbeiten- 
Menü. Aber natürlich gibt es 
auch hierfür einen Befehl, 
der wiederum nach dem 
drücken der ESC-Taste ein¬ 
gegeben werden kann: Da¬ 
tumakt. 

Hier wird nun immer das 
aktuelle Systemdatum ge¬ 
schrieben, wann immer Sie 
diese Maske aufrufen. 


Kümmern Sie nicht weiter 
darum, für diese Arbeit gibt 
es ja Beckertext 11 und er¬ 
stellen Sie stattdessen Ihre 
Maske mit Feldern für die 
Anschrift des Geldempfän¬ 
gers, darunter für Konto- 
Nummer und Bankleitzahl, 
wiederum darunter für den 
Geldbetrag und darunter 
wiederum zwei Eingabefel¬ 
der auf zwei Zeilen verteilt 
fürden Ven^endungszweck. 

w as wir Ihnen leider nicht 
ersparen können, ist das 
Ausprobieren: bis Sie es 
erstmals schaffen, daß Ihre 
Maske mit den Abständen 
Ihres Formulars überein¬ 
stimmt, wird es möglicher¬ 
weise zahlreiche Versuche 
geben. Wen n der Erfolg 
dann aber da ist, ist er von 
Dauer. Zumindest, bis das 
Formular durch ein Neues 
ersetzt wird... Ich gehe jetzt 
also davon aus, daß Ihre 
Maske erstellt ist. Sie sehen 
vor sich also einige inverse 
Rechtecke, die Datenfelder. 
Möglicherweise entdecken 
Sie nun noch Fehler, die Sie 
aber leicht korrigieren kön¬ 
nen. 

Setzen Sie den Cursor in 
das betreffende Feld und 
geben entweder den Befehl 
"Maske” nochmals über die 
Befehlszeile ein oder rufen 
die Funktion über das Menü 
auf. In beiden Fällen er¬ 
scheint in der Befehlszeile 
die Anzeige "Maskenbrei¬ 
te....”, was bedeutet, daß Sie 
nun mit Hilfe der Cursor- 
Tasten wiederum Verände¬ 
rungen vornehmen können. 
Auch das Löschen ist mög¬ 
lich: Sie müssen Ihre Maske 
nur, wie oben beschrieben, 
als Block markieren. Was 
vorhin "LoadWB” war, ist 
jetzt der inverse Bereich. 

Behandelt wird das Ein¬ 
gabefeld wie ein Zeichen: 
Sie müssen also mit der 
Maus nur vor das Eingabe¬ 


feld klicken und dann nach 
rechts fahren und loslassen. 
Wenn Sie das sehr präzise 
tun, kann es sein, daß Sie 
diese Markierung gar nicht 
sehen. Der Befehl "Löschen” 
führt aber dennoch zum 
gewünschten Ergebnis. Und 
so, wie Sie Ihr Feld gerade 
gelöscht haben, können Sie 
es auch ausschneiden und 
an eine andere Stelle set¬ 
zen und auch kopieren. 

Ein einmal genau be¬ 
stimmtes Feld muß so nur 
einmal erstellt werden und 
Sie können es dann beliebig 
oft in Ihrer Maske als Kopie 
einsetzen. Wollen Sie in ein 
Feld Zahlen eingeben, so ist 
es sogar möglich, daß Sie in 
diesem Feld einen Dezimal¬ 
tabulator vorsehen. Wichtig 
ist, daß Sie ein solches Ein¬ 
gabefeld einer Maske nur 
solange ändern können, bis 
Sie diese Maske als eine 
solche abgespeichert ha¬ 
ben. U nd das wiederu m geht 
entweder über den Menü¬ 
punkt, bei dem wir vorhin 
über eben jene Maske erst¬ 
mals gestolpert sind (Pro¬ 
jekt/Sichern unter) - oder 
wieder über einen Befehl in 
der obersten Zeile. Hier heißt 
der Befehl "MSichern”. 

w enn Sie dahinter sofort 
einen Namen angeben, bei 
unserem Beispiel empfiehlt 
sich Überweisung, so erspa¬ 
ren Sie sich die Wartezeit, 
die zwangsläufig entsteht, 
wenn Sie den komfortablen 
Weg über das Auswahl- 
Requester gehen. Und nun 
sei es verraten: natürlich 
können Sie auch andere 
Texte unter Umgehung des 
Requesters speichern und 
laden. Die entsprechenden 
Befehlen heißen beim Spei¬ 
chern: A Sichern für das 
Abspeichern als ASCII-Text, 
oder einfach nur Sichern, 
wenn der Text im Becker- 
text-Format abgelegt wer¬ 
den soll. Dahinter sollten Sie 
jedoch noch einen Dateina- 
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men angeben, da sonst die 
Mühe umsonst war, der 
Requester wird dan n doch 
erscheinen. Sie haben also 
die Wahl, welchen Weg Sie 
gehen wollen. Aber zurück 
zur Maske. Sie befindet sich 
nun auf der Diskette und 
kann als solche auch ge* 
nutzt werden, wenn Sie sie 
wieder laden. 

Sie sehen vor sich die ge¬ 


rade erstellte Maske, wer¬ 
den aber feststellen, daß Sie 
nur noch in den Eingabefel¬ 
dern schreiben können. 

Der Text, der darum er¬ 
stelltwurde, bleibt fester Be¬ 
standteil. Unmöglich ist auch 
auch, den Text in den Fel¬ 
dern kursiv oder fett darzu¬ 
stellen, genutzt werden 
können aber nun die vorge¬ 
sehen Tabulatoren. Die 


Größe und die Plazierung 
der einzelnen Eingabefelder 
kann nun aber auch nicht 
mehr verändert werden. 
Nach den Eingaben gilt es 
nur noch, die Maske samt 
Inhalt an den Drucker zu 
geben und zu hoffen, daß 
auch das zu bedruckende 
Formular genau richtig ein¬ 
gespannt war. Dann steht 
einer perfekten Ausgabe 
nichts mehr im Wege... 
Möglicherweise haben Sie 


auf den zurückliegenden 
Seiten gemerkt, wie schnell 
es geht - und die Fortschritte 
bei der Beherrschung von 
Beckertext-Il spürbar wer¬ 
den. Für die Zukunft dürfen 
Sie mit unseren festen Un¬ 
terstützung rechnen, wenn 
es gilt, Grafiken in die Texte 
einzubinden oder auch noch 
konsequenter die Befehle zu 
nutzen. 
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BÖRSENSPEKULATION MIT MAXIPLAN 


N^axiPlan ist sicher nicht 
das A & O auf dem kleinen 
Markt der Spreadsheets, 
aber es ist für den AMIGA 
momentan das beste und 
anwenderfreundlichste sei¬ 
ner Art. Ein Grundstock auf 
den man aufbauen könnte, 
wenn, ja wenn es genügend 
Nachfrage gäbe, z.B. für ein 
längst fälliges Upgrade und 
ein vernünftiges (völlig neu¬ 
es) Handbuch. Da beißt sich 
die berühmte Katze in den 
Schwanz. Das Handbuch ist 
besch..eiden, sodaß der 
Anwender MONATE inten¬ 
siver Arbeit bräuchte, um 
sich überhaupt erst mal ein 
Bild zu machen, was das 
Programm kann. Als Folge 
davon resigniert er und kann 
es nicht empfohlen. Ich sage 
Ihnen: Es kann viel mehr als 
das Handbuch zeigt (wie 
wär’s mit einer Provision 
Herr Helnrichson?). 

Ich bin gerade dabei, mit 
diesem Programm in einem 
mittelständischen Betrieb 
eine Anwendung für die Di¬ 
sposition zu erstellen. Nicht 
verschwiegen werden soll al¬ 
lerdings, daß professionel¬ 
les Arbeiten nur mit Maxi- 
Plan Plus und mindestens 
2MB Speicher und womög¬ 
lich einer Harddisk zu ver¬ 
wirklichen ist. Was darunter 
ist, eignet sich nur für den 
Hausgebrauch. Ein 68020 
oder 68030 (evtl, mit 68882 
Co-Prozessor) wäre optimal. 
Man KANN was draus ma¬ 
chen, wenn man das Pro¬ 
gramm ausreizt. Dazu 
müßte man es aber kennen 
lernen und (vorher?) das 
Handbuch wegwerfen. Ei¬ 
nen ersten kleinen Beitrag 
soll dieser Artikel dazu lei¬ 
sten. Es sind einige Tips & 
Tricks darin enthalten, die 
Sie sicher noch nicht ge¬ 
wußt haben und, was viel 


wertvoller ist, sie werden 
sofort in der PRAXIS ange¬ 
wandt. 

Was helfen oft die Un¬ 
mengen Tips & Tricks, die 
man zu diesem oder jenem 
Gebiet liest, wenn man sie 
nur abstrakterklärt, und nicht 
in “Natura" vorgeführt be¬ 
kommt. Die häufigen in der 
AMIGA-Presse erscheinen¬ 
den Anzeigen, in denen ein 
Börsenprogramm gesucht 
wird, haben mich bewogen, 
dies mit Maxiplan zu versu¬ 
chen. Das Ergebnis ist se¬ 
henswert, voll tauglich und 
außerdem sehr komfortabel. 
Es ist, mit Ausnahme der 
“Iteration” und der “Ergän¬ 
zung” auch mit dem kleine¬ 
ren Bruder (MaxiPlan 500) 
zu verwirklichen. Außerdem 
ist es, ohne großen Arbeits¬ 
aufwand viel weiter ausbau¬ 
fähig. Beschreibung: Das 
Projekt besteht aus 4 Tei¬ 
len. A) iner “Kurstafel”, In 
der hier nur 8 Wertpapiere 
erfaßt sind, die jedoch belie¬ 
big erweitert werden kann. 
Stichtag ist der 27.10.1989; 
irgendwo muß man ja an¬ 
fangen. 

Oie eingegebenen Kurse 
sind die amtlichen der 
Münchner Wertpapier-Bör- 
se für diesen Tag. Es wer¬ 
den automatisch die MINI¬ 
MA und MAXIMA errechnet 
und displayt, auch der IN¬ 
DEX für jeden eingetrage¬ 
nen Börsentag wird automa¬ 
tisch erstellt und fortge¬ 
schrieben. B) Einer Depot- 
Verwaltung, in weicherzwar 
nur eine Aktie verwaltet wird, 
die aber ebenfalls leicht zu 
erweitern Ist. Das Programm 
berechnet (MaxiPlan 500 
durch manipulieren) den 
Kurs, bei dem ein Verkauf 
ohne Verlust möglich ist oder 


den GewinnA/erlust, der bei 
einem gegebenen Kurs (was 
2.B. der Tageskurs sein 
könnte) entstehen würde, 
mit Hilfe eines Makros, wobei 
alle Bank- und Börsen-Spe- 
sen sowie die Börsen Um¬ 
satz- und die Spekulations- 
Steuer automatisch berück¬ 
sichtigt werden. 

w enn Ihre Bank andere 


Spesen-Sätze hat, und Sie 
einen anderen persönlichen 
Steuersatz haben, müssen 
Sie nur die Werte in den 
Formeln entsprechend än¬ 
dern. Für MaxiPlan Plus sind 
2 Makros vorgesehen: C) 
Automatisches Errechnen 
(durch Iteration) des, für 
einen verlustfreien Verkauf 
erforderlichen Kurses. D) 
Vorbereiten der Kurstafelfür 
die Aufnahme eines neuen 
Börsentages. Sie müssen 
dann nur mehr die nackten 
Zahlen eingeben. Besitzer 
von Maxiplan 500 müssen 
beide Makros durch Hand¬ 
arbeitersetzen. Einrichtung: 
Alle 4 Teile des Projektes 
werden hier in Form von 
Makros aufgelistet. 

D er erste Schritt ist, Maxi- 
Plan 500 auf den Bildschirm 
zu bringen und ein neues 
Arbeitsblatt zu öffnen. Wer 
MaxiPlan Plus hat, kann die 
Makros (GENAU) abtippen, 
oder wie mit MaxiPlan 500, 
nur die echten Daten direkt 
in das Arbeitsblatt übertra¬ 
gen. Die Makros “Kurstafel- 
Mach” und “Mein Depot” sind 


allerdings nur einmal ver¬ 
wendbar, können aber als 
Beispiel dienen, wie man 
Makros aufbauen kann. 
Wenn Sie direkt ins Arbeits¬ 
blatt tippen (wie mit Maxi¬ 
Plan 500) müssen Sie be¬ 
rücksichtigen, daß Sie nur 
die ECHTEN Daten und 
Formeln In das Sheet ein¬ 
geben dürfen. Es beginnt in 
Zeile 2. Beispiel: 

Haben Sie gemerkt was 


wichtig ist? Was Sie jetzt 
noch beachten müssen, ist 
die Cursor-Bewegung. In 
den Makros wird oft der 
Befehl “right(l)” oder 
“down(1)” zu lesen sein. 

Sie müssen also GENAU 
verfolgen, von welcher Po¬ 
sition aus diese Anweisun¬ 
gen erfolgten und die Cur¬ 
sor-Bewegung auf Ihrem Ar¬ 
beitsblatt entsprechend mit- 
machen. Die einzige 
Schwierigkeit ist für Maxi¬ 
Plan 500 Mitmacher, daß 
sie die Formate nicht wis¬ 
sen. Da nur 4 Formate Vor¬ 
kommen, hier ihre Bedeu¬ 
tung: (2) bedeutet “Fest¬ 
komma”, (3,0) Ist Datum TT- 
MMM-JJ, (8,0 bis 9) ist 
Schriftfarbe und (10,2) 
Zentriert. Makro “KURSTA- 
FEL-MACH”. 


Das war schon alles (von 


Zeile 2: Neues Arbeitsblatt Zeile 3: Zelle A6 eingeben 
“WP-Name” Farbe 6 und Zentrieren; 

Zeile 4: Eine Zelle abwärts (also A7) und eingeben “AEG”; 
Zeile 5: Eine Zeile abwärts (A8) und eingeben “Allianz-Na”; 
usw. usw. 

Zeile 24: in Zelle Bl 7 eingeben “«round(average(b7:b14),2)” 
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4 So^U(/t^ine~‘P%axt^ 


auf, daß es in einer Formei 
keine Leerzeichen geben 
darf. Soilte also beim For¬ 
matieren in das übliche 
Format einer Zeitschrift ein 
solches entstanden sein, 
IGNORIERENI GE¬ 
SCHAFFT, gratuliere, wenn, 

.ja, wenn Sie in der Zelle 

J26 die Zahl “109.51" ste¬ 
hen haben. Wenn nicht, 
dann werden Sie wohl (oder 
übel) “Mein Depot* noch 
einmal durchchecken müs¬ 
sen. Weil wir gerade beim 
“checken* sind: Wenn Sie 
das Makro “ITERATION* 
(das Sie noch gar nicht 
haben), laufen lassen, dann 
müßte in Zelle J26 “0.73*, 
und in C26 “205.80* stehen. 
Wenn Sie natürlich die For¬ 
mel (z.B. in Zeile 38) geän¬ 
dert haben, weil Ihr persön¬ 
licher Steuersatz vielleicht 
56% ist, dann stimmts nicht 
mehr. Genug der Pause, wer 
MaxiPlan Plus hat lädt ein 
neues MAKRO-Blatt bzw. 
wählt eine neue Spalte im 
bisherigen (das ARBEITS- 
Blatt sollten Sie übrigens 
jetzt abgespeichert haben I). 


der Kurstafel). Diese ist nach 
“unten* beliebig erweiterbar 
(32760 Zeilen). Ich schlage 
aber vor, erst einmal das 
ganze “Programm*einzuge- 
ben und eine eventuelle 
Erweiterung später zu ma¬ 
chen, wenn Sie die Funk¬ 
tionsweise verstanden ha¬ 
ben. Eine kurze Kontrolle: 
Wenn auf Ihrem Spreads- 
heet in der Zelle Bl 7 als 
Index 622.69 steht, dann 
haben Sie bis jetzt gut gear¬ 
beitet. Daß CI 7 "FEHLER* 
displayt braucht Sie nicht zu 
beunruhigen, das ist OK. 
Jetzt kommt die eigentliche 
Depot-Verwaltung. Für Di- 
rekt-Eingebergehts in Zeile 
3 los. Schnell noch ein Bei¬ 
spiel: 


Achten Sie unbedingt dar- 


Zeile 14: In Zelle J23 eingeben “Verk. am:* (ohne “*) A23:J23 selektieren und “Format 
Schriftfarbe 6* 

1 Mein-Depot 

2 -FREEZE.TITLES(O) 

3 -SELECT(A21)+ANALYZE(‘Mein Depot’)+FORMAT(8,5)+FORMAT(10,2) 

4 -SELECT(B21)+ANALYZE(‘Kauf am:’)+FORMAT(8,2)+FORMAT(10,2) 

5 -DOWN(1 )+SET.VALUE(CELL(0,0),4317)+FORMAT(3,0)+FORMAT(8,2) 

6 -SELECT(A23)+ANALYZE('WP-Name’) 

7 -RIGHT(1)+ANALYZE('Stück’) 

8 -RIGHT(1)+ANALYZECKa-Kurs’) 

9 -RIGHT(1)+ANALYZE(‘Bk-Spesen’) 

10 -RIGHT(1 )+ANALYZECBk-Prov’) 

11 -RIGHT(1)+ANALYZE(‘Bö-U-St’) 

12 -RIGHT(1 )+ANALYZE(‘Makl.Geb’) » 

13 -RIGHT(1)+ANALYZE('EK-Preis') 

14 -SELECT(J23)+ANALYZE(‘Verk. am:’)+SELECT(A23:J23)+FORMAT(8,6) 

15- SELECT(A24)+ANALYZE('DSL-Hold’)+RIGHT(1)+SET.VALUE(CELL(0,0),35) 

16- RIGHT(1 )+SET.VALUE(CELL(0,0),200.2)+RIGHT(1) 

17 -SET.VALUE(CELL(0,0),3.)+RIGHT(1) 

18 -ANALYZE(‘-IF(((B24*C24)*0.01 )>10,ROUND(((B24*C24)*0.01 ),1 )10)’) 

19 -RIGHT(1 )+ANALYZEC-ROUND((B24*C24)*0.0025,2)’) 

20 -RIGHT(1 )+ANALYZE(‘-ROUND((B24*C24)*0.0008,1 )■) 

21 -RIGHT(1 )+ANALYZE(‘-B24*C24+D24+E24+F24+G24’) 

22 -RIGHT(2)+ANALYZEC-TODAY’)+FORMAT(8,2)+FORMAT(3,0) 

23 -SELECT(A24:J24)+FORMAT(10,2)+SELECT(H24)+FORMAT(8,4) 

24 -SELECT(C24:H24)+FORMAT(2) 

25 -SELECT(A25)+ANALYZE('Kalkulatio’)+RIGHT(1)+ANALYZE(‘n: was wär’) 

26 -RIGHT(1)+ANALYZE('e wenn?’)+SELECT(A25:C25)+FORMAT(8,6) 


1 Kurstafel-Mach 

2 -NEW.WKSO 

3 -SELECT(A 6 )+ANALYZE('WP-Name’)+FORMAT( 8 , 6 )+FORMAT( 10 , 2 ) 

4 -DOWN(1)+ANALYZE('AEG’) 

5 -DOWN(1)+ANALYZE('Allianz-Na’) 

6 -DOWN(1)+ANALYZECAsko-Sf) 

7 -DOWN(1)+ANALYZE(‘BASF) 

8 -DOWN(1)+ANALYZE('BMW’) 9 -DOWN(1)+ANALYZE(‘Dt.-Bank’) 

10 -DOWN(1)+ANALYZECDSL-Hold’) 

11 -DOWN(1 )+ANALYZE('Höchst’) 

12 -DOWN(3)+ANALYZE(‘lndex:’) 

13 -SELECT(B5)+SET.VALUE(B5,4317)+FORMAT(3,0)+FORMAT(8,2) 

14 -DOWN (1 )+AN ALYZE('Kassa’)+FORMAT(8,5)+FORMAT(1 0 , 2 ) 

15 -SELECT(B7)+SET.VALUE(B7,244.) 

16 -DOWN(1)+SET.VALUE(B8,2025.) 

17 -DOWN(1 )+SET. VALUE(B9,785.) 18 -DOWN(1 )+SET. VALUE(B10,274.5) 

19 -DOWN(1 )+SET. VALUE(B11,520.5) 

20 -DOWN(1)+SET.VALUE(B12,651.) 

21 -DOWN(1)+SET.VALUE(B13,209.5) 

22 -DOWN(1)+SET.VALUE(B14,272.) 

23 -SELECT(B7:C17)+FORMAT(2) 

24 -SELECT(B17)+ANALYZE('«round(average(b7:b14),2)') 

25 -RIGHT(1 )+ANALYZE('-round(average(c7:c14),2') 

26 -SELECT(D6)-»-ANALYZE(‘Maximum’)+FORMAT(8,4)-i-FORMAT(10,2) 

27 -DOWN(1 )+ANALYZE(‘-max($b7:c7)') 

28 -SELECT(D7:D14)+FORMAT(2)+FILL.DOWN 

29 -SELECT(E6)+ANALYZE(‘Minimum’)+FORMAT(8,4)+FORMAT(1 0 , 2 ) 

30 -DOWN(1 )+ANALYZE(‘-min($b7:c7)’) 

31 -SELECT(E7:E14)+FORMAT(2)+FILL.DOWN 

32 -SELECT(A1 )+GRID(0)+FREEZE.TITLES(2) 

33 -SAVE.AS(Hier IHREN PFAD eingeben,z.k: 'HD:MP/DEPOT) 

34-RETURN 
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27 -SELECT(H25)+ANALYZE(‘VK-Erlös’)+FORMAT(8.5) 

28 -RIGHT(1 )+ANALYZE(‘6-Mt-Frist’)+FORMAT(8,4) 

29 -RIGHT(1 )+ANALYZE(‘GewA/erl:’)+FORMAT(8,5) 

30 -SELECT(A26)+ANALYZE(‘DSL-Hold>FORMAT(8,5) 

31 -SET.VALUE(B26.35)+SET.VALUE(C26,210.)+SET. VALUE(D26,3.) 

32 -SELECT(E26) 

33 .ANALYZE(*-IF(((B26*C26)*0.01 )>10,ROUND(((B26*C26)*0.01 ).1 ).10)’)$50 $ 

34 -RIGHT(1 )+ANALYZEC-ROUND((B26X26r0.0025.2)’) 

35 .RIGHT(1 )+ANALYZEC-ROUND((B26*C26)*0.0008,1)’) 

36 -RIGHT(1 )+ANALYZE(‘-B26*C26-D26-E26-F26-G26’)+FORMAT(8,5) 

37 -RIGHT(I) 

38 -ANALYZEC-IF((H26-H24)<0,0,(IF(J24-B22<183.(H26-H24)*0.25,0)))’) 

39 -RIGHT(1 )+ANALYZE('-ROUND(H26-H24-l26,2)’) 

40 -SELECT(A26:J26)+FORMAT(10,2)+SELECT(C26)+FORMAT(8,5) 

41 -SELECT(l26)+FORMAT(8,4)+SELECT(J26)+FORMAT(8,5) 

42 -SELECT(C26:J26)-i-FORMAT(2) 

43 -GRID(O) 44 -SELECT(A20) 45 -FREEZE.TITLES(2) 

46- SAVE 

47- RETURN 


Alle Makros sind Hardcopys 
meiner Applikation und 
müssen also auf Anhieb 
funktionieren. Das Makro 
ITERATION” steht bei mir 
in Spalte ”E”. Wenn Sie es in 
eine andere Spalte setzen, 
müssen Sie die Anweisun¬ 
gen in den Zeilen 3,4.5 und 
10 entsprechend abändern, 
also z.B:, “#E6” in “#lhre- 
Spalte6”. Anmerkung für 
Maxiplan 500 Sie können 
das nachfolgende Makro 
“Iteration” leicht manuell 
ersetzen. Verändern Sieden 
Wert in Zelle C28 solange, 
bis in Zelle J28 annähernd 0 
erreicht ist. Verändern Sie 
IN KEINEM FALLE ZELLEN. 
WELCHE FORMELN ENT¬ 
HALTEN! Das gilt natürlich 
gleichermaßen für die “Plus 
Maxiplaner”. In der Zeile 1 
steht jeweils der Name des 
Makros; er muß mit “MA¬ 
KROSPEICHER” in die Li¬ 
ste der Makros aufgenom¬ 
men werden. Makroblatt 
abspeichern nicht verges¬ 
sen! 

Ende d. Makros Anmerkun- 


durch “probieren”. Die Zelle 
C26 wird jeweils um einen 
“Schritt” (hier 0.1) vermin¬ 
dert bzw. erhöht, um alle ab¬ 
hängigen Zellen zu ändern 
und schließlich J26 auf 
annähernd 0 zu bringen. 
Wenn dies geschehen ist 
wird das Makro beendet. 
Wenn als “Schritt” die Zahl 
0.01 verwendet würde, dann 


zwar nicht nötig, aber nur 
zur Demonstration doch 
“vorgeführt”. Zeile 11: Nach¬ 
dem “Schleife2" abgearbei- 
Vet ist. wird der Wert in C26 
wieder um 0.1 erhöht, weil 
die Schleife ja einen Wert, 
der >0 ist iteriert und ohne 
die Zeile 11 in Zelle K26 ein 
negativer Wert erscheinen 
würde. Nun der Endspurt. 
VOR der Eingabe neuer 
Kurse muß dieses Makro 
ablaufen, um Platz zu schaf¬ 
fen und um die Zelle, welche 
z.Zt. “FEHLER” enthält (in 
Wahrheit jedoch eine For¬ 
mel), kopieren und 1 Spalte 
weiter “setzten” zu können. 
Anmerkung für Maxiplan 500 
Mit MaxiPlan 500 sind ma¬ 
nuelle Schritte erforderlich: 
1. D6:E14 “lösen” auf E6 
“setzen” 2. CI 7 “kopieren” 
auf Dl 7 “setzen” 3. B6 


“kopieren” auf C6 “setzen” 
4. C5 eintragen “-today” , 
mit “Datum TT-MMM-JJ” 
formatieren. 5. C5 “kopie¬ 
ren” und in dieselbe Zelle 
“Daten setzen”. Damit wird 
verhindert, daß sich dieses 
Datum mit jedem neuen Tag 
anpaßt. Diese Schritte sind 
natürlich beim nächsten 
Manipulieren nur sinngemäß 
anzuwenden. Falls Ihr AMI- 
GA keine Uhr hat, müssen 
Sie anhand der Zahl 4317, 
was der 27.10.89 war. zum 
gewünschten Datum hoch¬ 
rechnen. 

Ende des Makros Das wars. 
Lesen Sie trotzdem noch die 
nächsten Zeilen, Sie enthal¬ 
ten wichtige Informationen 
und Erklärungen. Beim 
Makro “Kurstafel-Ergänz” 
muß darauf geachtet wer¬ 
den, daß jenseits (rechts) 


Makro “ITERATION”: 

1 Iteration 

2 -FREEZE.TITLES(O) 

3 -IF(J26<O.GOTO(#E6).GOTO(#E4)) 

4 -IF(J26>O.GOTO(#E9).GOTO(#E12)) 

5 -Schleifel 

6 -SET.VALUE(C26,C26+0.1 )+CALCULATE(2) 

7 -IF(J26<0,GOTO(‘Schleife1’),GOTO(#E12)) 8 Schlelfe2 
9»SET.VALUE(C26,C26-0.1)+CALCULATE(2) 

10 -IF(J26>0,GOTO(‘Schleife2’),GOTO(#E11)) 

11 .SET.VALUE(C26,C26+0.1)+CALCULATE(2) 

12 -SELECT(A20) 13 -FREEZE.TITLES(2) 14 -RETURN 


gen zu diesem Makro, (Ite¬ 
ration). Dies ist ein sehr in¬ 
teressantes Makro, weil die 
darin verwirklichte Glei¬ 
chungslösung überall dort 
anwendbar ist, wo durch 
eine direkte Gleichung mit 
mehreren Unbekannten 
keine Lösung gefunden 
werden kann. Das Makro 
versucht die Gleichung 
durch Iteration zu lösen. Das 
Makro hat die Aufgabe eine 
Zelle (J26) auf “annähernd 
0”zu setzen. Diesgeschieht 


wäre das Ergebnis 
noch näher an “0”. in 
unserem Falle jedoch 
wertlos, da Wertpa- 
pier-Kurse nicht mit 
Pfennigen rechnen. 
Zeilen 3 und 4: Hier 
wurde nicht die Funk¬ 
tion “-IF_GOTO”, 
sondern die 2 Funk¬ 
tionen “-IF” UND 
“-GOTO” angewandt, 
weil IF_GOTO keine 
2. Wahlmöglichkeit 
bietet. Die wäre hier 


Makro “KURSTAFEL-ERGÄNZ”: 

1 Kurstafel-ERGÄNZ 

2 -FREEZE.TITLES(O) 

3 -SELECT(A6)+LAST.COL 

4 -SELECT(CELL(-1.0):CELL(0,8))+CUT5 -RIGHT(1)+PASTE 
6 -SELECT(A17)-i.LAST.COL+COPY 
7-RIGHT(1)+PASTE 

8 -SELECT(B5)+LAST.COL 

9-RIGHT(1)+ANALYZEC-today-1’)+FORMAT(3,0)+FORMAT(8,2) 

10 -COPY+PASTE.DATA 

11 -DOWN(1)+ANALYZE(‘Kassa’)+FORMAT(8,6)+FORMAT(10,2) 

12 -DOWN(1 )+SELECT(CELL(0.0):CELL(0.9))+FORMAT(2) 

13 -SELECT(A1)+FREEZE.TITLES(2) 

14- SAVE() 

15- RETURN 
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A Sö^t€iA^ne-‘P%cixcA 


der Spalte, in der im Arbeits¬ 
blatt “MINIMUM'' spezifiziert 
ist NICHTS, aber auch 
GARNICHTS sein darf, da 
sonst die Makro Funktion 
“LAST.COL" eine falsche 
Zelle selektiert. Allgemeine 
Anmerkungen zu den Ma¬ 
kros: Wußten Sie, daß man 
auch mehrere Befehle oder 
Funktionen in eine Makro¬ 
zeilesetzen kann? Im Hand¬ 
buch steht das nicht und 
auch in den wenig aussage¬ 
kräftigen Beispieien wird es 
nicht angewandt. Ein sim¬ 


ples machts möglichl 
Damit iassen sich Makro- 
Listings um ca 50% verkür¬ 
zen und die Zeit zum Laden 
des Makroblattes wird auch 
kürzer. Wußten Sie, daß 
man bei “TODAY" auch ei¬ 
nen Parameter angeben 
kann ? Im Handbuch steht 
es nicht, und in der “Liste” 
heißt es “KEIN ARGU¬ 
MENT* I Aber es geht doch 
I Plus Eins (+1) ist Morgen, • 
1 ist Gestern. Nicht in die 
Klammern setzen, sondern 
einfach hinter TODAY (Bei¬ 


spiel; “-TODAY+1239” ist 
der 1-APR-93, allerdings 
nur, wenn Sie das am 9- 
NOV-89 eingeben). Wenn 
Sie die Kurse nicht aus der 
Zeitung holen, sondern z.B. 
aus Telebörse in Sat 1, also 
tagesfrisch, dann sollten Sie 
■TODAY ohne das <-1> 
eingeben. Wußten Sie, daß 
die Ursache mancher Gu¬ 
rus darin zu suchen ist, daß 
in Makros auf Zellen inner¬ 
halb der Randfixierung zu¬ 
gegriffen wird? Also, als er¬ 
ste Anweisung im Makro 


diese Randfixierung mit 
“=.FREEZE:TITLES(0)"auf- 
heben und evtl, später wie¬ 
der aktivieren. Das waren 
ein paar Tips zur leichteren 
Arbeit mit MaxiPlan. Viel 
Spaß und gute Geschäftei 
Günther Klug Frh. v. Bieder¬ 
mann 
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Workshop: Reflections 


Schon mal Raytracing- 
Bildar gesehen, diese far¬ 
benprächtigen, fast fo¬ 
toähnlichen Bilder, auf 
denen Kugeln scheinbar 
schwerelos im Raum 
schweben? Faszinierend 
nicht? 

Solche Bilder kann jeder, 
der einen AMIGA besitzt, 
relativ einfach und preiswert 
erstellen, und das mit 4096 
Farben, denn so viele kann 
unsere Freundin darstellen. 
Gar nicht wenig, oder? 


1. Einleitung 

Mit Reflections gibt es seit 
einigen Monaten ein preis¬ 
wertes Raytracing-Pro- 
gramm auf dem Markt, das 
sich hinter wesentlich teu¬ 
reren Programmen wie 
Turbo Silver3,0oderSculpt 
Animate 4D nicht zu ver¬ 
stecken braucht. Dies gilt 
sowohl in punkto Leistung¬ 
fähigkeit als auch bei der 
Geschwindigkeit, die bei ei¬ 
nem derartigen Programm 
eine wichtige Rolle spielt, 
da die Berechnung einer 
einfachen Szene schon 
mehrere Stunden in An¬ 
spruch nehmen kann. 


In diesem Workshop wol¬ 
len wir eine kleine Szene 
erstellen und dabei auf die 
für die Einsteiger wesent¬ 
lichsten Funktionen von Re¬ 
flections eingehen. Einege¬ 
naue Beschreibung bietet 
das Handbuch, das aller¬ 
dings auch einige Schwach¬ 
stellen des Programms ver¬ 
schweigt. 


Dies ist verständlich, denn 
wer wird schon am eigenen 
Programm herumkritisie- 
ren? 


ZStailendesProgramms 

Wir booten mit der Pro¬ 
grammdiskette, klicken das 
Diskettenicon an und sehen 
im geöffneten Fenster das 
für uns wichtige Piktogramm 
Manager, von dem aus die 
verschiedenen Teilprogram¬ 
me von Reflections aufge¬ 
rufen werden. 

3. Construct: Erstel¬ 
len einer Szene 

Aus der Menüliste des Ma¬ 
nagers wählen wir CON¬ 
STRUCT, und nach kurzer 
Ladezeit befinden wir uns 
im Editor. Wie der Name 
Construct schon sagt, kon¬ 
struieren wir damit eine 
Szene, die aus der Anord¬ 
nung verschiedener Objek¬ 
te (Körper) besteht, z.B. 
Kugeln, Kegel, Zylinder, 
Quader, aber auch Rota- 
tions- und Schnittkörper und 
dreidimensionale Polygone, 
die u.a. dreidimensionale 
Buchstaben sein können. 
Wir können uns einmal die 
Menüleiste ansehen. Dagibt 
es folgende Menüpunkte: a) 
Projekt Laden uns Speichern 
von Szenen, Kamera- und 
Lichtdateien und Material¬ 
verzeichnissen. b) Plotten 
Verschiedene Möglichkei¬ 
ten, die Szene darzustellen, 
z. B. von vorne oder perspek¬ 
tivisch. c) Körper U.a. kön¬ 
nen Körper hier mit einem 
Material versehen oder ein¬ 
zelne Objekte zu einem 
Gesamtkörper zusammen¬ 
gefaßt werden. Dies ist 
besonders nützlich, wenn wir 
z.B. aus verschiedenen 
Objekten einen Tisch erstel¬ 
len. Wenn wir ihn später 
vielleicht vergrößern oder 
verzerren wollen, müßten wir 
ohne diese Funktion jedes 
Teilobjekt des Tisches ein¬ 
zeln verändern. Deshalb 
fassen wir alle Einzelteile 
des Tisches zu einem Ge¬ 


samtkörper zusammen, und 
schon können wir unser 
Möbelstück problemlos als 
Ganzes verändern, d) Geo- 
met Verändern, drehen und 
knittern der Körper e) Mate¬ 
rial Erstellen, editieren und 
löschen von Materialien, 
Oberflächeneigenschaften 
und Texturen (Projekten von 
IFF-Bildern auf einen Kör¬ 
per) f) Tools Unser erstes 
Handwerkszeug, denn 
damit erzeugen wir aus 
Quadern z.B. unseren Tisch 
oder einfach nur Kugeln usw. 
Der Anfänger wird wahr¬ 
scheinlich über die Unmen¬ 
ge an Unterpunkten er¬ 
schrecken, aber viele davon 
benötigen wir zunächst 
nicht. Doch was nun? 

3.1. Vorbereitung 
Ganz einfach 

Wir konstruieren in Gedan¬ 
ken die Szene, die wir er¬ 
stellen wollen. Man kann 
sich auch eine Skizze anfer¬ 
tigen. Am Anfang sollte man 
sich auf einfache Szenen mit 
nur wenigen Körpern be¬ 
schränken, da man sonst 
leicht die Übersicht verliert 
und vom Ergebnis ent¬ 
täuscht ist. Bei der Szene, 
die wir hier erarbeiten wol¬ 
len, handelt es sich um zwei 
Kugeln, die über einer Bo¬ 
denplatte schweben und 
sich in einer Rückwand spie¬ 
geln. Wir fügen einen einfa¬ 
chen Rotationskörper hinzu. 

3.2. Körper erstellen 
(TOOLS-Menü) 

Alle Körper werden mit dem 
TOOLS-Menü konstruiert. 
Damit erzeugen wir die bei¬ 
den Kugeln, und versehen 
sie mit Namen. Die Boden¬ 
platte bilden wir aus einem 
Quadrat, indem wir es im 
Editorfenster so verändern, 
daß auf dem Monitor eine 
waagrechte, schmale Leiste 


zu sehen ist. Bei der Rück¬ 
wand verfahren wir so ähn¬ 
lich, nur daß wir das rote 
Quadrat nicht zu einer Lei¬ 
ste sondern zu einem gro¬ 
ßen Rechteck verformen. 
Beim Rotationskörper müs¬ 
sen wir schon vorher eine 
ungefähre Vorstellung von 
seinem Aussehen haben. 
Wir erzeugen im zugehöri¬ 
gen Editorfenster einen 
Kelch, der zunächst noch 
liegt, da der gezeichnete 
Querschnitt um die X-Ach- 
se gedreht wird, um den Ro¬ 
tationskörper zu bilden. Wie 
alle anderen Körper auch, 
versehen wir unser Glas 
zuletzt mit einem Namen. 
Jetzt können wir uns daran 
machen, die erstellten Kör¬ 
per so zu arrangieren, wie 
unsere Szene aussehen 
soll, denn noch liegen die 
Requisiten auf unserer 
Bühne noch verstreut her¬ 
um. 

3.3. Szene formen 

Dazu benötigen wir die 
Menüs Geomet und Plotten. 
Im Menü Plotten wählen wir 
vorne und betrachten uns 
unsere Ansammlung von 
Körpern von vorne. Da ist 
jedoch nur ein Durcheinan¬ 
der zu sehen, so daß wir 
jetzt unsere Körper verän¬ 
dern und verschieben müs¬ 
sen, um am Schluß unsere 
Szene so geordnet zu ha¬ 
ben, wie wir sie uns verstel¬ 
len. Dies machen wir alles 
im GEOMET-Menü mit ver¬ 
ändern. Wenn wir diesen 
Punkt angewählt haben, 
werden wir aufgefordert, uns 
für einen Körper zu entschei¬ 
den, den wir verändern wol¬ 
len. Nachdem dies gesche¬ 
hen ist, können wir den 
Körper entweder vergrößern 
oder verzerren. Die Boden¬ 
platte verschieben wir nach 
unten und verzerren sie 
eventuell in der Breite und 
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Dicke. Die Rückwand müs¬ 
sen wir wahrscheinlich ver¬ 
größern, so daß sie die 
Breite des Bodens hat und 
auch hoch genug ist. Die 
beiden Kugeln verkleinern 
wir mit vergrößern und pla¬ 
zieren sie in unterschiedli¬ 
chen Höhen über der Bo¬ 
denplatte schwebend. Un¬ 
seren Kelch drehen wir 
zunächst um 90 Grad, damit 
er aufrecht steht, stellen ihn 
mit Hilfe von verändern auf 
die Bodenplatte und vergrö¬ 
ßern oder verkleinern ihn 
gleichzeitig. Das ist aber 
noch nicht alles, denn wenn 
wir uns nun mit Hilfe des 
Menüs Flotten die Szene 
von links betrachten, dann 
fällt uns auf, daß der Boden 
zu schmal und die Rück¬ 
wand zu dick sind, und daß 
sich die Kugeln und der 
Kelch in der Rückwand be¬ 
finden. Auch hier behelfen 
wir uns wieder mit dem 
Menüpunkt verändern und 
verzerren und verschieben 
alle Körper solange, bis die 
dargestellte Szene unseren 
Vorstellungen entspricht. 
Nochmals kontrollieren wir 
das Ergebnis unserer Arbeit, 
indem wir sie aus unter¬ 
schiedlichen Blickrichtungen 
betrachten. 

3.4. Perspektivische 
Darsteiiung der Szene 

Nun beginnt unsere Arbeit 
als Kameramann oder-frau. 
Mit Addneu aus dem Kör¬ 
per-Menü fügen wir unsere 
Körper zu einer Szene zu¬ 
sammen und versehen sie 
mit einem Namen, der am 
besten mit -szene endet, um 
später zu wissen, weicher 
Name zu einem Körper und 
welcher zu einer Szene 
gehört. Dies ist besonders 
wichtig, wenn man die Ar¬ 
beit an der Szene für länge¬ 
re Zeit unterbricht oder die 
Szene irgendwann verän¬ 
dern oder ausbauen will. 
Deshalb geben wir unseren 
Körpern auch klare Namen 
und nicht nur nichtssagen¬ 
de Abkürzungen oder gar 


Zahlen. Im Plotten-Menü 
entscheiden wir uns für 
Kamera, klicken in der nun 
erscheinenden Liste den 
Namen an, den wir unserer 
Szene soeben gegeben 
haben, um in einem neuen 
Fenster nur einen Quader 
zu sehen, den wir mit Hilfe 
von Schiebereglern um die 
X- und um die Y-Achse dre¬ 
hen können. Damit stellen 
wir ein, aus welchem Blick¬ 
winkel wir unsere Szene 
betrachten wollen. Die Ein¬ 
stellung, die man hier wählt, 
ist jedem selbst überlassen. 
Man kann auch darauf ver¬ 
zichten, die Szene zu dre¬ 
hen. Nicht verzichten sollte 
man darauf, die Kamera zu 
bewegen, denn im Normal¬ 
fall ist die Szene noch zu 
weit entfernt, um auf dem 
fertigen Bild Einzelheiten 
erkennen zu können. Wie¬ 
derum wird ein Quader 
gezeigt, den wir nach oben 
oder unten, nach rechts oder 
links verschieben und vor 
allen Dingen heranholen 
oder entfernen können. Hier 
geht Probieren über Studie¬ 
ren, denn die perspektivi¬ 
sche Darsteiiung unserer 
Szene ist erst nach Anklik- 
ken von OK zu sehen. Dabei 
ist zu beachten, daß unsere 
Szene nicht links und rechts 
über die senkrechten, ge¬ 
punkteten Linien hinaus¬ 
geht, denn nur zwischen 
ihnen liegt der Bereich, der 
später auf dem fertigen Bild 
zu sehen ist. 

3.5. Körper mit 
Materialien veiaehen 
(Körper-Menü) 

Würden wir vergessen, 
unsere erstellten Körper mit 
Materialien auszustatten, 
dann wäre auf unserem Bild 
nach langer Berechnungs¬ 
zeit nichts zu sehen. Des¬ 
halb laden wir zuerst die 
mitgelieferte Materialdatai, 
indem wir ins Projekt-Menü 
gehen und Load Mat wäh¬ 
len. Im erscheinenden Re- 
quester klicken wir lediglich 
OK an, denn der benötigte 


Rad ist bereits eingetragen. 
Verändern müssen wir hier 
nur etwas, wenn wir einmal 
eigene Materialdateien er¬ 
zeugen. Jetzt gehen wir nicht 
in das Material- sondern ins 
Körper-Menü. Entscheiden 
wir uns für Material, und 
schon dürfen wir den Körper 
auswählen, den wir mit ei¬ 
nem Material versehen wol¬ 
len. Das Ergebnis ist, daß 
wir mit einer Liste von Mate¬ 
rialien und deren Farbe 
konfrontiert werden, aus der 
jeder nach eigenem Ge¬ 
schmack und persönlichem 
Farbempfinden auswählen 
soll. Ich möchte nur Vorschlä¬ 
gen, der Rückwand das 
Material Spiegel zu verlei¬ 
hen, um schon am Anfang 
einmal diesen Effekt ken¬ 
nenzulernen. Hier noch ein 
paar Tips: Einen Körper mit 
einer Leuchtoberfläche zu 
versehen, ergibt nur einen 
unifarbenen Fleck, verbirgt 
also gerade das, was das 
Raytracing ausmacht: die 
räumliche, sehr realitätsna¬ 
he Darstellung von Körpern. 
Eine sinnvolle Verwendung 
kann hier u.a. ein beleuch¬ 
tetes Fenster sein. Diese 
Leuchtoberfläche stellt je¬ 
doch kein Licht im eigentli¬ 
chen Sinne dar, da sie kei¬ 
nen anderen Körper erhellt, 
folglich auch keine Schatten 
erzeugt. Verwendet nicht zu 
viele Spiegel- oder Glaso¬ 
berflächen. Wenn schon 
dann kanns auch Spiegel¬ 
metall oder Spiegelglas sein. 
Und noch etwas: Manchmal 
bleibt das Programm Be- 
ams, das das Bild aus der 
erstellten Szene berechnet, 
an einem Software-Error 
hängen. Es stürzt also er¬ 
barmungslos ab. Nach etli¬ 
chen Versuchen und dem 
Verlust einiger Szenedatei¬ 
en habe ich herausgefun¬ 
den, daß im Normalfall dann 
bei einem Material etwas 
nicht stimmt. Bevor man sich 
also die Mühe macht, und 
die Szene löscht, um sie 
wieder vollständig neu zu 
erstellen, versieht man sie 
mit neuen Materialien, und 


meistens klapp's dann mit 
der Berechnung. Gerade mit 
Texturen scheint Reflections 
manchmal seine liebe Not 
zu haben, was aber glückli¬ 
cherweise nicht zu oft pas¬ 
siert. 

3.6. Szene speichern 
(Projekt-Menü) 

Nachdem wir mit zeigen aus 
dem Körper-Menü kontrol¬ 
liert haben, ob wir nicht ver¬ 
gessen haben, einen Körper 
mit einem Material zu verse¬ 
hen, denn dann wird einem 
Körper das Material nichts 
zugeteilt, sollten wir unsere 
Szene spätestens jetzt ab¬ 
speichern. Erledigt dies aber 
schon vorher, denn manch¬ 
mal hat das Programm Pro¬ 
bleme damit, einen Körper 
mit einer Textur zu verse¬ 
hen. Es sucht dann einen 
ziemlich gemeinen Ausweg: 
es ruft den bösen Guru her¬ 
bei, und die ganze Arbeit ist 
verloren. Also wählen wir 
SaveSzene aus dem Pro¬ 
jekt-Menü, geben in dem 
erscheinenden Requester 
den Namen unserer Szene 
ein, und da der genaue Rad 
bereits vorgegeben ist, wird 
sie auf der Programm-Dis¬ 
kette im Ordner Szenen 
abgelegt, sobald wir OK 
angeklickt haben. Sollte die 
Szene auf einer Daten-Dis- 
kette abgelegt werden, muß 
der Rad natürlich geändert 
werden. 

3.7. Licht 

Weil bei Raytracing-Bildern 
auch Schatten, Reflektionen 
und Lichtberechnungen dar¬ 
gestellt werden, benötigen 
wir eine oder mehrere Licht¬ 
quellen. Wir wählen Neu- 
Licht aus dem Licht-Menü, 
stellen durch Verschieben 
der Maus die Lichtstärke ein, 
die bei nahen Lichtquellen 
ca. 1,2 betragen sollte, und 
entscheiden unsfürfarbneu- 
trales Licht, indem wir keine 
der Materialfarben nehmen, 
sondern die rechte Mausta¬ 
ste klicken. Aber wo ist die 
Lichtquelle? Sollte sie von 
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vorne nicht zu sehen sein, 
holen wir aus dem Plotten- 
Menü Bild 2, woraufhin sich 
unsere Szenendarstellung 
verkleinert und darüber das 
Licht als beiger Kreis er¬ 
scheint. Oie Lichtposition 
verändern wir mit dem 
Menüpunkt Lichtposition. 
Logischl Wir klicken das 
Licht an, fahren mit dem 
Mauspfeil dorthin, wo wirdie 
Lichtquelle haben wollen, 
und klicken ein zweites Mal. 
Auch von links betrachten 
wir unsere Szene und ver¬ 
ändern vielleicht nochmals 
die Lichtposition, besonders 
wenn ein Körper ganz im 
Schatten eines anderen lie¬ 
gen sollte. 

Übrigens kann man eine 
Szene mit mehreren Licht¬ 
quellen versehen, aber man 
sollte dabei nicht übertrei¬ 
ben, u.a. auch deshalb, weil 
das Programm zur Berech¬ 
nung des Bildes um so län¬ 
ger braucht, je mehr Schat¬ 
ten und Spiegelungen es 
berechnen muß. Das Licht 
und die bereits vorgenom¬ 
mene Kameraeinstellung 
werden jetzt auch abgespei¬ 
chert. Dieses File erhält 
denselben Namen wie un¬ 
sere Szene, wird allerdings 
mit Hilfe von Save Kam/Li 
aus dem Projekt-Menü ge¬ 
sichert. In dem erscheinen¬ 
den Requester ist durch 
unser vorheriges Abspei¬ 
chern der Szene bereits der 
richtige Pfad und der Name 
der Szene eingetragen, so 
daß wir nur noch OK anklic¬ 
ken, und das Programm 
erledigt die restliche Arbeit 
für uns. 

3.8. Tastaturbelegung 

Schneller und bequemer 
arbeiten wir mit CON- 
STRUCT, wenn wir die Be¬ 
fehle nicht über das Menü 
wählen, sondern dort wo 
möglich Tastaturkomman¬ 
dos benützen. Dabei sind 
allerdings nur Befehle aus 
den Menüs Flotten, Körper 
und Geomat über die Tasta¬ 
tur aufzurufen, in der fol¬ 


genden Listeführe ich nur 
diegebräuclichsten Befehle 
auf. Das A steht dabei für 
die rechte AM IG A-Taste, die 
gleichzeitig mit dem nach¬ 
folgenden Buchstaben oder 
der Zahl gedrückt werden 
müssen: 


3.9. Erzeugen von 
Texturen 

Eine der Besonderheiten 
von Reflections ist die Mög¬ 
lichkeit, jeden Körper mit 
einer Textur zu überziehen, 
ihn also mit einem Bild zu 
bedecken. Damit lassen sich 
sehr naturgetreue Effekte 
erzielen, z.B. einen Tisch mit 
der bereits vorgegebenen 
Textur Holz zu bedecken. 
Oder folgende Möglichkeit: 
Zunächst bilden wir aus 
Körpern eine Hausfassade. 
Nachdem wir diese gespei¬ 
chert haben, malen wir mit 
einem Malprogramm wie 
DPaint eine Fassade, also 
Tür, Fenster, Mauerwerk 
und was uns sonst noch so 
einfällt. Unserer Phantasie 
sind keine Grenzen gesetzt. 

Allerdings dürfen wir nur 32 
Farben verwenden, denn 
mehr kann Reflections nicht 
verkraften. Beim Erstellen 
der Textur hätten wir kein 
Problem, auch nicht beim 
Verwenden dieser Texturf ür 
einen Körper. Aber beim 
Versuch, durch BEAMS das 
Bild berechnen zu lassen, 
wäre nach Ablauf von GRID 
und dem Starten vom BE¬ 


AMS ein SOFTWARE- 
ERROR die Folge. Wir ha¬ 
ben also unsere Hausfassa¬ 
de gemalt und speichern sie 
nun auf der Reflections-Pro- 
grammdiskette: copy dpaint: 
Lores/Fassadeto ref: reflec- 
tionsAext . Unser Bild muß 


unbedingt in den Ordner 
TEXT, da Reflections beim 
Neuerstellen einer Textur 
automatisch dort nach dem 
angegebenen IFF-Bild 
sucht. Nun laden wir wieder 
Reflections, starten den 
Manager und kehren zu 
CONSTRUCT zurück. 

Dort begeben wir uns in das 
Material-Menü und wählen 
den Menüpunkt Neutex. In 
dem jetzt erscheinenden 
Requester klicken wir zu¬ 
nächst IFF-File an und wer¬ 
den sogleich nach dem 
Namen des zu ladenden 
Bildes gefragt. Nach Eintip¬ 
pen des Namens und Drüc¬ 
ken von Return, klicken wir 
in der oberen Reihe Pkt an, 
denn damit wird unsere 
Grafik später so auf den 
Körper projiziert, wie wir es 
gemalt haben. Die genaue 
Beschreibung der anderen 
Funktionen kann dem Hand¬ 
buch entnommen werden. 

Wir versehen unsere Textur 
noch mit einem Namen und 
sichern sie. Aus dem Menü 
Material wählen wir nun 
Neumat, laden in dessen 
Requester unsere Textur, 
versehen sie mit einer Ober¬ 


A-v - vorne 
A-1 - links 
A-o - oben 
A-p - Perspektive 

A-a - Kamera (Blickwinkel einstellen) 

A-b - Kamera bewegen 

A-z - zeigen (Anzahl der Objekte + Materialbelegung) 
A-»- - Add neu (Körper zu einer Szene zusammenfügen) 
A-* - Add (Körper einer Szene hinzufügen) 

A-n - doppeln (Einzelkörper oder Szene verdoppeln) 

A-m - Material 

A-v - Körper löschen 

A-6 - verändern 

A-7 - drehen 

A-8 - knittern 


fläche, z.B. matt, können 
auch noch eine Farbe ein¬ 
stellen, geben dem Ganzen 
wieder einen Namen und 
sichern es. Später werden 
wir festellen, daß unsere 
Textur in die Materialliste 
aufgenommen wurde, und 
da es sich um eine Textur 
handelt, wird ihr Name mit 
roter Schrift geschrieben. 
Noch ein Hinweis im Zusam¬ 
menhang mit den Texturen: 
Unerklärlicherweise hat 
Reflections manchmal Pro¬ 
bleme, einen Körper mit 
einer Textur zu versehen, 
wenn diese als Fläche auf¬ 
getragen werden soll und 
nicht in Kugel- oder Rota¬ 
tionskörperform. 

Ein rotes Quadrat, das man 
verschieben, verkleinern 
oder vergrößern kann, was 
Einf lu ß auf die Projektion der 
Textur auf den Körper hat, 
erscheint dann nicht, son¬ 
dern die allseits gefürchtete 
rote Schrift, die uns darauf 
hinweist, daß ein RESET 
angesagt ist. Sollte die 
Szene, an der man gerade 
arbeitet, bis dahin noch nicht 
abgespeichert worden sein, 
dann war die ganze Arbeit 
umsonst. Also Immer mal 
wieder sicherni BEAMS 
Wenn wir unsere Szene und 
die Kamera-Llcht-Elnstel- 
lung gespeichert haben, 
verlassen wir CONSTRUCT 
und gelangen so wieder zum 
MANAGER. 

In dessen Menüleiste ent¬ 
scheiden wir unsfür BEAMS. 
Wir machen folgende Ein¬ 
tragungen: Szene; Name 
der von uns erstellen Szene 
(Falls sie sich auf einer Da¬ 
tendiskette befindet, den 
Namen dieser Diskette vor¬ 
anstellen und den Doppel¬ 
punkt nach dem Disketten¬ 
namen nicht vergesseni) 
Kam/Li: derselbe Name wie 
bei der Szene. Size: Durch 
Anklicken des Feldes, in 
dem zunächst Test 1 zu 
lesen ist, können verschie¬ 
dene Bildgrößen eingestellt 
werden. Man sollte jedoch 
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TurboSilverS.O versus Sculpt-4D 
ZWEI GIGANTEN IM VERGLEICH 


^/löchten Sie mit Ihrem 
Computer Animationen er¬ 
stellen, so haben Sie die 
Auswahl zwischen vielen 
Programmen, die es auf dem 
Markt gibt. Man kann wäh¬ 
len zwischen Programmen, 
die nach dem sogenannten 
Solid-Shading-Prinzip arbei¬ 
ten, oder nach dem Ray- 
Tracing-Verfahren. 

Beim Solid-Shading wer¬ 
den immer ganze Flächen 
berechnet. Dies geht in der 
Regel sehr schnell, wirkt 
aber oft unrealistisch. Beim 
Ray-Tracing wird dagegen 
jeder einzelne Punkt berech¬ 
net. Aus diesen Grund se¬ 
hen die Bilder sehr reali¬ 
stisch aus, da beispielswei¬ 
se auch Glas- oder Spiegel¬ 
flächen berechnet werden 
können. Allerdings dauert 
hier die Berechnung oft 
mehrere Stunden. Damit Sie 
sich ein Bild der vorhande¬ 
nen Software machen kön¬ 
nen, habe ich in diesem Test 
die beiden führenden Pro¬ 
gramme in dieser Katego¬ 
rie, TurboSilverS.O und 
Sculpt-4D, miteinander 
verglichen. Beide Program¬ 
me arbeiten nach dem Ray- 
Tracing-Verfahren. Im näch¬ 
sten Heft folgt dann ein 
Vergleichstest zwischen 
Sculpt-4D Junior und Vi- 
deoScape2.0, den beiden 
führenden Programmen, die 
die Bilder nach dem Solid- 
Shading-Verfahren berech¬ 
nen. 

Somit haben Sie einen 
Überblick über die besten 
Animationsprogramme und 
können sich dann entschei¬ 
den, ohne die Katze im Sack 
kaufen zu müssen. LIEFER¬ 
UMFANG Sculpt-4D wird in 


einem Ringbuchordner mit 
einem ca. 400 Seiten um¬ 
fassenden englischen Hand¬ 
buch ausgeliefert. Dazu 
erhält der Käufer drei Dis¬ 
ketten. 

Auf der Ersten befindet 
sich das Programm, die 
zweite ist eine Datendisket¬ 
te mK einigen Beispielani¬ 
mationen und Objekten. Die 
dritten Diskette enthält die 
68020 Version des Program¬ 
mes. Somit lohnt sich der 
Einsatz eines Turbo-Boards, 
da es direkt unterstützt wird. 
Desweiteren ist noch ein 
Schild mit der Aufschrift 
CAUTION:RAY TRAGE IN 
PROGRESS im Karton, 
welches wohl mehr als Gag 
gedacht ist, aber durchaus 
nützlich sein kann. Zum Lie¬ 
ferumfang ist zu sagen, daß 
man für einen Preis von ca. 
1000 DM doch etwas mehr 
erwarten dürfte. Auf der 
Daten-Diskette sind nur sehr 
wenige Objekte, Schriften 
werden erst gar nicht mitge¬ 
liefert (Sculpt-4D unterstützt 
den Einsatz von Schrift recht 
komfortabel), und das Hand¬ 
buch ist auch in Englisch 
gehalten. 

Oies ist für ein Programm 
dieser Preisklasse nicht trag¬ 
bar, auch wenn das Hand¬ 
buch einfach zu verstehen 
ist. Man muß hier nur einmal 
miteinem Programm ausder 
gleichen Klasse im PC-Be- 
reich vergleichen (Word). 
Wesentlich preiswerter ist 
TurboSilverS.O. Es kostet ca. 
400 DM. Das Handbuch, 
welches ca. 180 Seiten 
umfaßt, ist ins Deutsche 
übersetzt worden. Es ist auf 
rotem Papier gedruckt, um 
es vor dem Kopieren zu 
schützen. Mitgeliefert wird 


eine Diskette, auf der sich 
das Programm selbst, so¬ 
wie eine 68020 Version 
befindet. Zusätzlich gibt es 
zwei Schriften (ohne deut¬ 
sche Umlaute), zwei Textu- 
res (komme ich gleich noch 
drauf zurück) und ein Ob¬ 
jekt. Auch hier wäre eine 
zusätzliche Objektdiskette 
oder Brushesdiskette wün¬ 
schenswert. Im großen und 
ganzen kann man jedoch 
sagen, daß der Lieferum¬ 
fang akzeptabel ist. Leider 
ist das Handbuch recht 
knapp gehalten. Der Einstei¬ 
ger vermißt Beispiele, die 
die einzelnen Funktionen 
noch einmal praktisch erklä¬ 
ren. Dies ist im Handbuch 
von Sculpt-4D nicht der Fall. 
Alle komplexen Funktionen 
werden auch an Hand eines 
Beispieles erklärt. 


DER EDITOR 

Oas wichtigste bei einem 
Ray-Tracer ist der Editor. Er 
dient dazu, die Objekte zu 
entwerfen, die hinterher in 
der Szene dargestellt wer¬ 
den. Außerdem erfährt man 
schon anhand der Funktio¬ 
nen des Editors, welche 
Möglichkeiten der Anwen¬ 
der hat, um die Objekte zu 
animieren. Schon beim Star¬ 
ten der Programme fällt hier 
sofort der erste Unterschied 
fhs Auge. Sculpt-4D emp¬ 
fängt den Benutzer mit ei¬ 
nem eigenen Screen, auf 
dem drei Windows zu sehen 
sind (Bild 1). Diese Windows 
nennt man Trl-Views, da Sie 
das Universum von Sculpt- 
4D aus drei verschiedenen 
Richtungen zeigen. So be¬ 
hält man Immer den Über¬ 
blick über die gesamte Sze¬ 
ne und muß nicht immer von 


einer Sicht in eine andere 
umschalten, was Zeit kostet. 
TurboSilver meldet sich 
dagegen mit einem eigenen 
Screen, auf dem ein Film¬ 
streifen zu erkennen ist. Um 
in dem Editor zu gelangen, 
müssen Sie eine sogenann¬ 
te Cell (das ist ein Bild des 
gesamten Filmes) zweimal 
anklicken. Sie gelangen so 
in den Editor (Bild 3), der die 
Szene aus einer bestimm¬ 
ten Sicht zeigt. Um die er¬ 
stellte Szene aus einer 
anderen Sicht zu betrach¬ 
ten. müssen Sie erst mit den 
Funktionstasten auf ein 
anderes Bild umschatten. 


DIE OBJEKTAUS¬ 
WAHL 

^/löchte man nun ein 
Objekt erstellen, so ist es 
einfacher, bereits vorhande¬ 
ne Objekte, die der Editor 
bereits anbietet, abzuän¬ 
dern, als vom ersten bis zum 
letzten Punkt ein Objekt neu 
zu erstellen. TurboSilverS.O 
bietet dem Anwender die 
Objekte Kugel, perfekte 
Kugel, geformte Kugel, offe¬ 
ner oder geschlossener 
Zylinder, Kegel, Oberfläche 
und die Scheibe an. Der 
Unterschied zwischen einer 
perfekten und unperfekten 
Kugel besteht darin, daß 
eine perfekte Kugel absolut 
rund erscheint, während 
eine unperfekte aus Dreiec¬ 
ken zusammengesetzt ist, 
und diese später evtl, noch 
erkennbar sind, die Kugel 
also Ecken hat. Hat man sich 
für ein Objekt entschieden, 
so müssen Sie noch mehre¬ 
re objektabhängige Parame¬ 
ter eingeben, und das Ob¬ 
jekt wird erstellt. Sculpt-4D 
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hat noch einige Objekte 
mehr zu bieten. Hier hat man 
die Wahl zwischen einer 
Kugel, einer Halbkugel, ei¬ 
ner Kreisfläche, einem Kreis 
ohne Fläche, einem offenen 
oder geschlossenen Zylin¬ 
der, einem Kegel, einer 
Pyramide und einer Box. Im 
Gegensatz zu Sculpt-4D 
muß der Benutzer für die 
Objekte Parameter einge¬ 
ben, waszwarflexibler, aber 
auch umständlicher ist. 

D lesen Objekten mu ß nun 
eine Oberflächenstruktur zu¬ 
gewiesen werden. Sculpt- 
4D bietet dazu den Modify- 
Faces-Requester an. In ihm 
können dem Objekt die At¬ 
tribute Glas, Spiegel, Schei¬ 
nend, Metall, Selbstleuch- 
tend und Matt zugewiesen 
werden. Außerdem legt man 
hier die Farbe fest und be¬ 
stimmt, ob die Kanten der 
Objekte abgerundet werden 
sollen oder nicht. Das war 
es aber dann auch schon, 
mehr Einstellungen sind 
nicht möglich. Für ein Pro¬ 
gramm in dieser Preisklas¬ 
se äu ßerst mager. TurboSil- 
verS.O bietet hier wesentlich 
mehr. Jedem Objekt kann 
eine Farbe zugewiesen 
werden. Des weiteren kann 
man festlegen, ob das Ob¬ 
jekt lichtdurchlässig ist, und 
- wenn ja - wieviel Licht 
durchgelassen wird. Das 
gleiche gilt für den Spiege¬ 
leffekt. So müssen nicht alle 
Objekte gleich stark verspie¬ 
gelt sein, so wie dies bei 
Sculpt-4D der Fall ist. 

So lassen sich Objekte er¬ 
zeugen, die sehr stark oder 
auch kaum verspiegelt sind. 
Um Objekte, die aus Was¬ 
ser oder Diamant bestehen 
sollen, zu erzeugen, müs¬ 
sen Sie lediglich das ent¬ 
sprechende Gadget anklik- 
ken. Möchten Sie ein ande¬ 
res Material darstellen, so 
können Sie auch wahlweise 
den Brechungsindex des ge¬ 
wünschten Materials ma¬ 


nuell festlegen. Hier hat der 
Anwender unbegrenzte 
Möglichkeiten, allerdings ist 
oft ausprobieren angesagt. 


LICHT UND SCHAT¬ 
TEN 

Hat man die gewünsch¬ 
ten Objekte erstellt, so muß 
erst einmal Licht in die Sze¬ 
negebrachtwerden. Sculpt- 
4D bietet dazu Lampen an, 
die beliebig in der Szene 
platziert werden können. 
Diesen Lampen können ver¬ 
schiedene Intensitäten zu¬ 
gewiesen werden. Auch die 
Farbe, in der die Lampe 
scheinen soll, ist wählbar. 
TurboSilberS.O bietet neben 
diesen Features noch die 
Möglichkeit einzustelien, ob 
die Lampe an jeder Stelle in 
der Szene gleich stark leuch¬ 
ten soll (Sonneneffekt), oder 
ob die Leuchtstärke von der 
Entfernung abhängig ist. 
Außerdem läßt sich einstel¬ 
len, ob die Lampe Schatten 
wirft oder nicht. Als näch¬ 
stes muß man die Kamera 
ausrichten. Sculpt-4D bietet 
hierzu die Möglichkeit, die 
Kamera auf einen Zielpunkt 
auszurichten. Dieser Ziel¬ 
punkt ist beliebig bewegbar, 
die Kamera folgt immer die¬ 
sem Punkt. 


SIMULIERTE KAMERA 

TurboSilverS.O ist auch 
hier wieder einmal flexibler. 
Neben der Möglichkeit, die 
Kamera einem bestimmten 
Punkt oder Objekt folgen zu 
lassen, ist es hier auch 
möglich, die Kamera ma¬ 
nuell einzustellen. Beide 
Programme bieten die 
Möglichkeit, verschiedene 
Objektive zu simulieren. So 
lassen sich beispielsweise 
auch Fischaugeneffekte 
erzielen. Als nettes Extra 
bietet SculpMD die Mög¬ 
lichkeit, die Kamera - und 


somit das gesamte Bild - um 
einen beliebigen Winkel zu 
drehen. So lassen sich leicht 
Schrägen oder Decken dar¬ 
stellen. Im großen und gan¬ 
zen ist die Kamerafunktion 
von TurboSilverß.O wieder 
flexibler, allerdings unkom¬ 
fortabler zu bedienen. So 
entstehen oft Verzerrungen 
an den Bildrändern. Dies trat 
bei Sculpt-4D nicht auf. Mir 
persönlich gefällt die Kame¬ 
ra von Sculpt-4D besser, da 
Sie wesentlich einfacher zu 
bedienen ist. 

Allerdings ist dies Ge¬ 
schmacksache. Beide Pro¬ 
gramme bieten die Möglich¬ 
keit, globale Einstellungen 
vorzunehmen. Es läßt sich 
mit beiden Programmen ein 
Boden und ein Himmel (mit 
Zenit und Horizont) erzeu¬ 
gen. Auch läßt sich in bei¬ 
den Programmen die Um¬ 
gebungsbeleuchtung ein¬ 
stellen. So erscheinen nicht 
alle Objekte dunkel, auch 
wenn Sie nicht angeleuch- 
tet werden. SculpMD leuch¬ 
tet immer die Szene auto¬ 
matisch so aus, daß das Bild 
weder unter- noch überbe¬ 
lichtet wird. 

Oefällt Ihnen das Ergeb¬ 
nis der automatischen Aus¬ 
leuchtung nicht, so können 
Sie in einem Requester 
bestimmen, ob die gesamte 
Szene heller oder dunkler 
erscheinen soll. Allerdings 
läßt Sculpt-4D alle Objekte 
in etwas gleich hell erschei¬ 
nen, was auch hinderlich 
sein kann. TurboSilverS.O 
bietet dieses Feature nicht. 
Dafür ist es hier wiederum 
möglich, automatisch einen 
Dunsteffekt entstehen zu 
lassen. Des weiteren kann 
man den Himmel bei einer 
Animation modulieren las¬ 
sen. So entsteht der Effekt 
sich bewegender Luft. Im 
Gegensatz zu Sculpt-4D 
können dem Boden bei 
TurboSilverS.O sämtliche 
Objektattribute zugewiesen 


werden. So ist beispielswei¬ 
se auch ein verspiegelter 
Boden möglich. Sculpt-4D 
bietet hier nur die Möglich¬ 
keit, den Boden im Schach¬ 
brettmuster zu erstellen. 
Dabei ist die Größe der ein¬ 
zelnen Felder natürlich frei 
wählbar. Somit wären die 
Grundfunktionen beider 
Programme beschrieben. 

^^öchten Sie eigene Ob¬ 
jekte erstellen, so ist es 
wichtig, daß ein Programm 
gute Funktionen hierfür zur 
Verfügung stellt. Beide Pro¬ 
gramme bieten eine Funk¬ 
tion zur Erstellung von Ro¬ 
tationskörpern. So lassen 
sich leicht Gläser oder Tel¬ 
ler erstellen. Auch ist es mit 
beiden Programmen mög¬ 
lich, zweidimensionale Ob¬ 
jekte in den Raum zu kopie¬ 
ren und damit dreidimensio¬ 
nal zu machen (Extrudes). 
Schwierig wird es, wenn Sie 
ein Gewinde oder eine Spi¬ 
rale erzeugen möchten. 
Sculpt-4D bietet hierzu eine 
hervorragende Funktion an, 
mit der solche gedrehte 
Objekte sehr einfach erstellt 
werden können. TurboSil- 
verß.O muß hier passen. 
Dafür bietet es die Möglich¬ 
keit, Objekte in dem Raum 
zu kopieren, und Sie dabei 
einem Rad folgen zu las¬ 
sen. 

D ies ist eine erweiterte Ex- 
trude-Funktion. Auf diese 
Weise lassen sich sehr ein¬ 
fach gebogene Rohre oder 
aber auch (mit viel Arbeit) 
Gewinde oder Spiralen er¬ 
stellen. Das wäre allerdings 
auch die einzige Besonder¬ 
heit, die TurboSilverS.O bie¬ 
tet. Sculpt-4D ist wesentlich 
flexibler. Beispielsweise 
bietet es die Möglichkeit, 
Objekte durch eine Magnet¬ 
funktion zu beeinflussen. Die 
Objekte werden dabei so 
beeinflußt, als würden Sie 
von einem Magnet abgesto¬ 
ßen oder angezogen. So läßt 
sich ganz einfach eine une- 
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bene Oberfläche erstellen 
(Bild 4). Mit TurboSilverS.O 
wäre dies wohl kaum mög> 
lieh. Möchten Sie dagegen 
Objekte durch Setzen von 
Punkten erzeugen, so müs¬ 
sen Sie bei TurboSilverS.O 
erst in einen bestimmten 
Modus umschalten. Über¬ 
haupt ist hier die Umschal¬ 
terei zwischen den 5 (I) ver¬ 
schiedenen Modi recht unü¬ 
bersichtlich. Je nachdem, ob 
Sie gerade Punkte, Kanten¬ 
züge oder ganze Objekte 
bearbeiten, müssen Sieden 
richtigen Modus wählen. Bei 
Sculpt-4D kann man Punkte 
nach Lust und Laune setzen 
und Flächen bearbeiten. 

Um den richtigen Modus 
muß man sich dabei nicht 
kümmern. Möchten Sie 
Punkte verschieben, so 
müssen Sieden ausgewähl¬ 
ten Punkt bei TurboSilverS.O 
anklicken. Er wird nun beim 
nächsten Mausklick an der 
entsprechenden Stelle neu 
platziert. Bei Scuipt-4D akti¬ 
viert man dazu den Grab- 
ber, und platziert den oder 
die Punkte an die neue Stel¬ 
le. Dies kann man im Ge¬ 
gensatz zu TurboSilverS.O 
auch mehrmals hintereinan¬ 
der ausführen. DerGrabber 
muß nicht extra wieder auf- 
gerufen werden. Sculpt-4D 
bietet die Möglichkeit, einen 
Kantenzug direkt zu erstel¬ 
len. 

Dafür muß man nur den 
entsprechenden Menüpunkt 
auswählen und an den 
gewünschten Stellen die 
Punkte setzen, welche au¬ 
tomatisch durch Kanten 
verbunden werden. Bei 
TurboSilverS.O mu ß dies per 
Hand geschehen. Auch bie¬ 
tet Sculpt-4D die Möglich¬ 
keit, runde Kantenzüge zu 
erstellen. Diese Funktion ist 
wirklich perfekt und sucht 
seinesgleichen. Gerade 
auch im Animationsbereich 
ist diese Funktion unersetz¬ 
bar. Ich werde darauf noch 


zurückkommen. Natürlich 
konnten hier nicht alle Funk¬ 
tionen aufgeführt werden. 
Beide Programme bieten 
beispielsweise die Möglich¬ 
keit, den Objekten Namen 
zu geben und Sie auf Anga¬ 
be des Namens anzuwäh¬ 
len. Sculpt-4D bietet hier 
sogar die Möglichkeit der 
hiraischen Namensgebung, 
was bei Animationen sehr 
wichtig ist. Allerdings bietet 
TurboSilverS.O noch einige 
Funktionen, die Sculpt-4D 
nicht - auch nicht ersatzwei¬ 
se • zu bieten hat. 

Damit wäre zuerst einmal 
die Möglichkeit genannt, Ob¬ 
jekte mit einem IFF-Biid zu 
überziehen. So lassen sich 
sehr einfach Steinkugeln 
oder Bäume, die aus Holz 
sind, erzeugen. Sogar Licht¬ 
quellen lassen sich mit ei¬ 
nem IFF-Biid überziehen. So 
entsteht der Effekt eines 
Diaprojektors. Ein Beispiel 
für diese Funktion (sie wird 
im allgemeinen Texture 
Mapping genannt, allerdings 
nicht bei TurboSilverS.O) 
sehen Sie in Bild 5. Außer¬ 
dem können Objekten Tex- 
tures zugewiesen werden. 
Dies sind Dateien, die die 
Oberfläche eines Objektes 
beeinflussen. Die Parame¬ 
tersind dabei einstellbar. Zur 
Zeit werden nur zwei Textu- 
res mitgeliefert, und zwar 
eine Stein-Texture und eine 
Schachbrett-Texture. Ver¬ 
wechseln Sie diese Funk¬ 
tion nicht mit dem sonst 
üblichen Texture Mapping. 
Dies ist das Umspannen von 
Objekten mit IFF-Bildern, 
was TurboSilverS.O ja auch 
bietet. Als letztes wäre noch 
die Funktion Stencils zu 
erwähnen. 

Ein Stencil ist ein zweifar¬ 
biges Bild. Alle Punkte mit 
dem Farbcode Null werden 
dargestellt und die mit dem 
Farbcode Eins nicht. Diese 
zweidimensionalen Objekte 
lassen sich mit IFF-Bildern 


überspannen. So kann man 
sehr einfach zweidimensio¬ 
nale Objekte in eine Szene 
setzen. Auch die Stencils 
werfen übrigens Schatten, 
für ein realistisches Ausse¬ 
hen ist also gesorgt. Alle 
diese Funktionen bietet 
Sculpt-4D in keinster Wei¬ 
se. Dafür ist es bei Sculpt- 
4D möglich, einen Schrift¬ 
zug über die Tastatur einzu¬ 
geben. So entfällt das lästi¬ 
ge Positionieren eines Buch¬ 
staben mit der Maus. Sculpt- 
4D übernimmt dies automa¬ 
tisch. Allerdings müssen die 
Fonts gesondert nachbe¬ 
stellt werden, was natürlich 
Geld kostet. 


ANIMATION 

Hat man eine Szene ent¬ 
worfen, so möchte man sei¬ 
ne Objekte auch gerne ani¬ 
mieren. Dazu dient der Ani¬ 
mationsteil der Programme, 
auf den ich jetzt eingehen 
möchte. Um Objekte zu 
animieren, sie also sich 
bewegen zu lassen, gibt es 
zwei Möglichkeiten. Die eine 
wäredie Key-Frame-Anlma- 
tion. Verfährt man nach die¬ 
sem Verfahren, so erstellt 
man einige Schlüsselszenen 
- die sogenannten Keyfra¬ 
mes - und bestimmt die 
Anzahl der Gesamtszenen, 
die die Animation beinhal¬ 
ten soll. Haben Sie dies 
getan, so berechnet das 
Programm die Szenen, die 
zwischen diesen Keyframes 
liegen, automatisch. 

Dem Anwender bleibt es 
somit erspart, jedes einzel¬ 
ne Bild selbst zu erstellen, 
sondern er kann sich auf die 
Schlüsselszenen konzen¬ 
trieren und die Zwischens¬ 
zenen, die die Schlüssels¬ 
zenen verbinden, vom Pro¬ 
gramm berechnen lassen. 
Die zweite Methode eine 
Animation zu erstellen, be¬ 
steht darin, jedem Objekt, 


das sich bewegen soll, ei¬ 
nen Rad zuzuteilen. Dieser 
Rad entspricht der Bewe¬ 
gung, der das Objekt folgen 
soll. Anschließend erstellt 
auch hier das Programm die 
einzelnen Bilder, die durch 
die Bewegungen der Objek¬ 
te bestimmt werden. 

Es wäre etwas zu aufwen¬ 
dig, hier die Vor- und Nach¬ 
teile der beiden Methoden 
aufzuzählen. Dies können 
Sie in anderen Büchern 
nachlesen. Sculpt-4D be¬ 
herrscht beide Arten der 
Animation, sowohl die glo¬ 
bale als auch die Keyfra¬ 
meanimation. Somit ist die¬ 
ses Programm sehr flexibel. 
Sie können sich je nach 
Problemstellung für eine der 
beiden Vorgehensweisen 
entscheiden. Um eine Ani¬ 
mation zu erstellen, muß 
man einen sogenannten 
Take erstellen. 

Dieser Take ist dann das 
Drehbuch für die Animation. 
Sculpt-4D bietet sogar die 
Möglichkeit, die Globale und 
Keyframeanimation zu mi¬ 
schen. Das bedeutet, daß 
einige Objekte einem be¬ 
stimmten Rad folgen und 
die Bewegung anderer Ob¬ 
jekte durch Keyframes defi¬ 
niert werden. T urboSilverß.O 
bietet nur die Möglichkeit der 
globalen Animation. Man 
erstellt eine sogenannte Key 
Gell. In dieser werden die 
Bewegungsabläufe genau 
definiert. Dann kopiert man 
diese Key Cell in die ande¬ 
ren Gells. TurboSilverS.O be¬ 
achtet dabei automatisch die 
Bewegungen der Objekte. 

^^öchten Sie anschlie¬ 
ßend noch einige Gells 
abändern, so steht dem 
nichts im Wege. Auch be¬ 
steht die Möglichkeit, meh¬ 
rere Key Gells (also globale 
Szenen) zu erstellen, und 
diese dann zu mischen. Hat 
man seine Animation fertig. 
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SO muß man Sie natürlich 
noch berechnen lassen. 
Beide Programme bieten 
dazu einen Preview-Modus, 
in dem die Objekte als Wire 
Frames (Drahtgittermodelle) 
dargestellt werden. Man 
sieht in diesem Modus nur 
die Kanten der Objekte, nicht 
aber die Flächen und schon 
garkeine Eigenschaften wie 
Glas oder Metall. 

Oafür werden die Bilder 
innerhalb von Sekunden 
erstellt. So läßt sich leicht 
überprüfen, ob die Bewe¬ 
gung so abläuft, wie Sie es 
wünschen. Das wären aber 
auch schon alle Funktionen, 
die TurboSilverS.O in diesem 
Punkt zu bieten hat. Sculpt- 
4D gibt dem Benutzer auch 
die Möglichkeit der hirachiai 
Motion. So kann die Bewe¬ 
gung eines Objektes abhän¬ 
gig von der Bewegung ei¬ 
nes anderen Objektes fest¬ 
gelegt werden. Dieses oft 
benutzte Feature bietet 
TurboSilverS.O nicht. Wei¬ 
terhin kann man bei Sculpt- 
4D beispielsweise die Kom¬ 
primierung der Daten (was 
auch TurboSilverS.O auto¬ 
matisch macht) abstellen. 
Dies ist dann sinnvoll, wenn 
von einem zum anderen Bild 
sehr viele Änderungen statt¬ 
gefunden haben. In solch 
einem Fall kann eine Ani¬ 
mationsdatei durch die 
Komprimierung auch einmal 
umfangreicher werden, was 
natürlich nicht im Sinne des 
Erfinders ist. Ein weiteres 
Feature von Sculpt-4D be¬ 
steht darin, die Bilder einer 
Animation verschwimmen 
zu lassen. 


Dies ist bei schnellen Be¬ 
wegungen sehr sinnvoll, da 
eine solche Bewegung rea¬ 
listischer scheint, als wenn 
jedes Bild gestochen scharf 
berechnet wird. Eine solche 
Bewegung würde sehr ruk- 
kartig sein. Des weiteren 
bietet Sculpt-4D die Mög¬ 


lichkeit, ein Vorder- und ein 
Hintergrundbild zu laden. So 
kann man mit einem Mal¬ 
programm einen Hinter¬ 
grund erstellen, wie bei¬ 
spielsweise eine Land¬ 
schaft, und erstellt vor die¬ 
ser Landschaft die eigentli¬ 
che Animation. Auch läßt 
sich einstelien, wo die Ani- 
matbn und die Bilder abge¬ 
speichert werden. 

Hat man nicht genügend 
Platz auf dem Datenträger, 
so kann man einstellen, daß 
jedes einzelne Bild nicht ab¬ 
gespeichert wird, sondern 
nur die hinterher entstande¬ 
ne Animationsdatei. Ein 
Nachteil bei ScuipMD be¬ 
steht darin, daß man schon 
vor Berechnung der Anima¬ 
tion feststehen muß, wie 
lange jedes Bild angezeigt 
wird. Dies kann man nach¬ 
träglich nicht mehr abän¬ 
dern. Umgehen kann man 
dies, indem man die berech¬ 
neten Bilder abspeichert und 
nur die Animationsdatei 
selbst, nicht aber die Bilder 
noch einmal bei geänderten 
Zeiten berechnet. Außer¬ 
dem kann man festlegen, 
wie die Animation später 
einmal abgespielt werden 
soll. 

Sie kann sich laufend wie¬ 
derholen, oder auch nur ein¬ 
mal abgespielt werden. Auch 
das Laufen vom Anfang zu m 
Ende und umgekehrt ist 
möglich. Flexibler ist hier 
allerdings TurboSilverS.O. 
Es bietet die sogenannte 
Script-Sprache. Man muß 
lediglich in einer Datei mit 
einigen Befehlen festlegen, 
wie oft ein Bild wiederholt 
werden soll, wie lange die 
Pausen sein sollen, ob ein 
Bild ausgeblendet wird und 
vieles mehr. Anhand dieser 
Datei kann man dann die 
Animation errechnen lassen. 
So kann man Teile der Ani¬ 
mation wiederholen, was mit 
Scuipt-4D nur durch zwei¬ 
maliges Berechnen des 


gleichen Bildes möglich ist. 
ALLGEMEINES Bevor ich 
nun zum Schluß dieses 
Vergleichstests komme, 
möchte ich noch einige Din¬ 
ge ansprechen, die allge¬ 
mein gelten. Besonders 
wichtig sind hier die soge¬ 
nannten Berechnungsmodi. 
Sculpt-4D bietet derer sie¬ 
ben. 

Von Wire Frame bis zum 
waschechten Ray Tracing 
ist hier alles vorhanden. 
Auch bei der Größe des zu 
berechnenden Bildes hat 
man die Wahl zwischen 
sechs Größen, von extrem 
klein bis hin zu Overscan. 
TurboSilverS.O bietet ledig¬ 
lich 3 Berechnungsmodi und 
zwei Bildgrößen, nämlich 
normal und Overscan. Zu¬ 
sätzlich kann man wahlwei¬ 
se einen Auschnittfestlegen, 
der berechnet werden soll. 
Ein weiteres Feature, wel¬ 
ches Sculpt-4D wieder in ein 
professionelles Licht rückt, 
ist die Möglichkeit, ein be¬ 
rechnetes Bild automatisch 
auf einen Vid^orecorder zu 
überspielen, was für die 
Profi-Anwendung sehr wich¬ 
tig ist. 

Außerdem kann der An¬ 
wender bei Sculpt-4D seine 
eigenen Tastenkombinatio¬ 
nen definieren. So kann er 
das Programm an seine 
Wünsche anpassen. FAZIT 
Vergleicht man beide Pro¬ 
gramme vom Preis her, so 
muß man annehmen, daß 
Sculpt-4D TurboSilverS.O 
weitaus überlegen ist. Dies 
ist allerdings nicht so. Für 
Sculpt-4D spricht der we¬ 
sentlich bessere Editor, der 
das Manipulieren und Erstel¬ 
len von Objekten sehr ver¬ 
einfacht. Somit kann auch 
der ungeübte Anwender 
recht schnell komplexe 
Szenen erstellen. Auch der 
Animationsteil von Sculpt- 
4D ist wesentlich flexibler. 
Der große Nachteil des 
Programmes gegenüber 


TurboSilverS.O ist jedochdie 
fehlende Texture-Mapping- 
Funktion, mit der Objekte 
durch ein Bild überzogen 
werden. Auch eine Funktion 
wie die der Textures bei 
TurboSilverS.O würde 
Sculpt-4D gut zu Gesicht 
stehen. Alles in allem ist 
TurboSilverS.O wesentlich 
flexibler als Sculpt-4D. 

D ie berechneten Bilder er¬ 
scheinen einfach realisti¬ 
scher. So kann man bei Tur¬ 
boSilverS.O Dunst erstellen, 
die Spiegelintensität der 
Objekte beliebig festlegen 
und die Lichtbrechung 
manuell einstellen. Ich 
möchte Ihnen hier kein Pro¬ 
gramm empfehlen, einfach 
deshalb, weil beide Pro¬ 
gramme Vorteile bieten. 
ScuipMD ist einfach zu 
bedienen und besitzt ein 
besseres Konzept, während 
TurboSilverS.O schwerer zu 
bedienen ist, aber die Er¬ 
gebnisse dank oben ge¬ 
nannter Funktionen wesent¬ 
lich besser sind. Die Zeit, 
die ein Programm braucht, 
um ein Bild zu berechnen, 
war bei beiden Programmen 
ungefähr gleich. Hier ist kein 
Programm als Sieger zu 
nennen. Allerdings lassen 
sich mit TurboSilverS.O 
schon im Solid Modus gute 
Ergebnisse erzielen, so daß 
der Einsatz von Ray Tracing 
in manchen Fällen nicht 
mehr nötig ist. 

Dies reduziert die Re¬ 
chenzeit eines Bildes oft von 
mehreren Stunden auf eini¬ 
ge Minuten. 

EIN AUSBLICK 

Hier noch ein Wort zu 
den Erweiterungen und ein 
bißchen Zukunftsmusik. Zu 
TurboSiiverS.O ist bereits ein 
Modul erhältlich, mit dem 
man sehr komfortabel Ober¬ 
flächen und Gebirge erstel¬ 
len kann. Dieses Modul ist 
zum Preis von knapp 100,- 
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DM erhältlich. Für beide 
Programme erhält man be¬ 
reits viele Datendisketten 
und für TurboSilverS.O auch 
sehr gute IFF-Bilder zwecks 
Texture Mappings. Außer¬ 
dem gibt es zu TurboSil- 


verS.O eine Stereoversion, 
die das Abspielen von Sound 
beim Animieren ermöglicht 
und noch einiges mehr bie¬ 
tet. Leider stand mir diese 
Version im Moment noch 
nicht zur Verfügung. 


Zu Sculpt-4D ist ein Utility 
erschienen, das es ermög¬ 
licht, IFF-Bilder in Objekte 
zu konvertieren. Ich werden 
Ihnen dieses Programm 
demnächst vorsteilen. Somit 


w 





wären wir beim Ende dieses 
Mammutvergleichs ange¬ 
kommen. Ich hoffe, daß 
dieser Test Ihnen die Ent¬ 
scheidung etwas vereinfacht 
hat. 
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4 Sö^UtMVte- 


Selbst "Fantasy-Touch" ist nicht ausgeschios- Mathematik und Kunst vereint, 

sen. 



Sculpt 4D-Junior, leider ohne Ray Tracing. Vom Drahtgittermodeli zum perfekten Object. 



Scuipt animate 4D für Luxusanimationen. 


Perfekter 3D-Effekt< 














SID - Directory Deluxe 


“ N icht schon wieder!" wer¬ 
den Sie vielleicht stöhnen, 
“Nichtschon wieder ein Disk- 
Utility”. Doch SID ist anders; 
Auch wenn er auf den er¬ 
sten Blick nur wie ein weiter¬ 
er Diskmaster oder CLIma- 
te aussieht, so kann er doch 
mehr. Zudem ist er als Sha¬ 
reware-Programm mit einer 
“Abgabe” von $25 unschlag¬ 
bar günstig. 

Warum SID? 

Entgegen der öffentlichen 
Meinung wendet sich SID 
nicht nur an Einsteiger und 
Anwender, die sich nicht ins 
CLI trauen, sondern vor al¬ 
len Dingen auch an “Alte 
Hasen” wie Festplattenbe- 
sitzer; Ab einer gewissen Da- 
tenmenge wird die Arbeit im 
CLI selbst mit einer guten 
Shell zur Tortur. Problemlos 
lassen sich große Daten¬ 
mengen sichten, verschie¬ 
ben und verarbeiten. Sein 
größter Vorteil ist die freie 
Konfigurierbarkeit: SID ver¬ 
waltet viele Funktionen als 
externe Programme: Aufruf 
und Pfad zum Programm 
können in der Konfigura¬ 
tionsdatei definiert werden. 

Oer Aufbau 

Beim Start öffnet SID nor¬ 
malerweise ein großes 
Fenster auf der Workbench; 
Von hier aus können Sie alle 
Kommandos mit der Maus 
ausführen. Die beiden gro¬ 
ßen Fenster, die sich darin 
befinden, sind die File-Li¬ 
sten. In ihnen wird das je¬ 
weilige gerade aktiver Ver¬ 
zeichnis aufgelistet. Darü¬ 
ber befinden sich zwei klei¬ 
nere Fenster, die den Pfad 
zum angezeigten Verzeich¬ 
nis enthalten. Sie können 
jetzt ein Verzeichnis anwäh¬ 
len, indem sie in dieses Rad- 
Fenster klicken, und einen 
gültigen Rad eingeben. Al¬ 
ternativ dazu gibt es natür¬ 


lich auch die Kurzwahl über 
die oberste Gadget-Reihe 
unter den File-Listen. Klik- 
ken Sie hier einmal probe¬ 
halber auf den mit “VOL” 
beschrifteten Knopf: Jetzt 
wird in der zugehörigen File- 
Liste eine Liste aller vorhan¬ 
denen Volumes angezeigt, 
und die File-Liste wird akti¬ 
viert. Mit dem Schieberegler 
können Sie den sichtbaren 
Bereich nach oben oder 
unten verschieben. Per 
Doppelklick auf ein Volume 
wird das jeweilige Verzeich¬ 
nis in die File-Liste geladen. 
Unterverzeichnisse werden 

- genau wie die Volumes 
auch - orange dargestellt, 
während alle Dateinamen 
weiß ausgegeben werden. 
Durch Doppelklick auf ein 
Unterverzeichnis wird dann 
das entsprechende Unter¬ 
verzeichnis in die Liste ein¬ 
geladen, und der Radname 
über der File-Liste wird ent¬ 
sprechend verlängert. 

Direktwahl 

Natürlich kann SID nicht nur 
über “VOL” auf gemountete 
Volumes zugreifen: Links 
neben den “VOL”-Knöpfen 
finden Sie auch sechs Di¬ 
rektwahl-Knöpfe, die beim 
Anklicken das jeweilige 
Device auflisten, wenn es 
dem System bekannt ist. Die 
Einträge hierzu sind nicht 
festgeschrieben, sondern 
können in der Konfigura¬ 
tionsdatei geändert werden 

- doch hierzu später mehr. 

Erster Probelauf 

Natürlich ist SIDzu weit mehr 
fähig, als Verzeichnisse 
aufzulisten. Die einfachste 
Funktion, die er beherrscht, 
ist Kopieren: Wählen Sie 
zunächst in einem der bei¬ 
den File-Listen ein Verzeich¬ 
nis, mit dem wir etwas heru¬ 
mexperimentieren können: 
Die RAM:-Disk bietet sich ja 


geradezu an für so etwas. 
Im Normalfall sollten Sie hier 
höchstens ein T: und ein 
ENV:-Verzeichnis finden, 
wenn Sie sich selbst irgend¬ 
welche Files dorthin kopiert 
haben. Die RAM:-Disk soll 
das Ziel unserer Kopierak¬ 
tion sein. Als Quelle wählen 
wir in der anderen File-Liste 
(mit Hilfe von VOL) das C:- 
Verzeichnis Ihrer Boot-Dis¬ 
kette. Wir wollen jetzt ein¬ 
mal eine Datei aus dem C:- 
Verzeichnis auf die RAM:- 
Disk kopieren. Die Auswahl 
erfolgt, indem wir einmal auf 
den gewünschten Dateina¬ 
men klicken, also z.b. “CD”. 
Der Filename erscheint wei ß 
hinterlegt. Um den Kopier¬ 
vorgang auszuführen, klik- 
ken Sie jetzt nur noch auf 
den Knopf “COPY”: Das 
Laufwerk läuft an, und schon 
erscheint in der anderen File- 
Liste der Eintrag “CD”. Soe¬ 
ben haben Sie ihr erstes 
Shell-Kommando ausge¬ 
führt. 

Die Technik 

Wenn Sie sich jetzt beim 
Auswählen verklickt haben, 
können Sie Ihre Auswahl 
jederzeit rückgängig ma¬ 
chen, indem Sie einfach 
nochmals auf den farbig 
hinterlegten Eintrag klicken. 
Er wird jetzt wieder normal 
dargestellt, wenn Sie meh¬ 
rere dateien kopieren möch¬ 
ten, so brauchen Sie daß 
natürlich nicht Schritt für 
Schritt zu tun, sondern Sie 
können auch mehrere Da¬ 
teien auf einmal auswählen: 
Sie bleiben dann einfach alle 
hinterlegt. Und im Extrem¬ 
fall, wenn Sie alle Dateien 
bis auf eine oder zwei aus¬ 
wählen möchten, behelfen 
Sie sich mit dem Knopf 
"ALL”: Erwählt alle Einträge 
der gerade aktiven Liste aus. 
Jetzt müssen Sie nur noch 
die ungewünschten Einträ¬ 


ge deselektieren, und schon 
kann es los gehen. Eine 
weitere bequeme Methode, 
um mehrere Files auf ein¬ 
mal zu selektieren ist, ein 
File anzuklicken, den Maus¬ 
knopf gedrückt zu lassen, 
und mit der Maus nach oben 
oder nach unten zu fahren: 
Alle Einträge, über die der 
Mauszeiger fährt, werden 
ausgewähtt. Um eine so 
große Auswahl wieder rück¬ 
gängig zu machen, benut¬ 
zen Sie entweder den Knopf 
“NONE”, oder sie löschen 
mit der eben beschriebenen 
Rolladen-Methode. Wenn 
Sie sowohl ausgewähtte als 
auch nicht ausgewählte 
Dateien überrollen, dann hat 
die so getroffene Auswahl 
den Zustand des zuerst 
angeklickten Eintrags, also 
Vorsicht bitteI 

Muster gefragt 

Schließlich bleibt noch die 
Auswahl per “PATTERN”: 
Dort können sie eine Spezi¬ 
fikation in der üblichen Ami- 
gaDOS-Joker-Schreibweise 
mit ? und #? eingeben. Um 
alle .DOC-Files eines Ver¬ 
zeichnisses auszuwählen, 
geben Sie also “#?.doc” ein. 

Cleveres Auflisten 

Sie werden sich schon 
gewundert haben, wozu 
denn die Reilknöpfe in der 
Titelzeile denn gut sind. 
Recht einsichtig ist der mitt¬ 
lere “Doppelpfeil”, der beim 
Anklicken einfach die Inhal¬ 
te der beiden Listen ver¬ 
tauscht. Dabei bleibt aber 
das gerade aktive Fenster 
aktiv, so da ß sie effektiv nicht 
nur die Inhalte der Listen, 
sondern auch Quell- und 
Zielliste vertauscht haben. 
Ähnliche Wirkung zeigen die 
beiden einfachen Reile, die 
sich links und rechts dane¬ 
ben befinden: Sie kopieren 
den Inhalt der einen File- 
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Liste in die andere. Wozu 
das ganze? Stellen Sie sich 
doch nur einmal vor, sie 
möchten eine Datei aus 
einem sehr tiefen Unterver¬ 
zeichnis in ein darunterlie¬ 
gendes kopieren. Wenn Sie 
sich sowohl bei der Quell¬ 
ais auch bei der Zielliste 
durch fünf Unterverzeichnis¬ 
se gewühlt haben, vergeht 
Ihnen bestimmt die Lust. 
Statt dessen klicken Sie sich 
einfach in Ihrem zukünftigen 
Quellfenster bis zur ge¬ 
wünschten Ebene hinunter, 
kopieren dann den Inhalt in 
die andere Liste, wo sie dann 
gerade noch eine Ebene 
tiefen gehen müssen. Cle¬ 
ver, nicht? 

Noch mehr Tricks 

Wie aber kommen Sie aus 
einem Unterverzeichnis 
wieder eine Ebene nach 
oben? Die Profis werden im 
stillen sicher fluchen, denn 
Sie können den so belieb¬ 
ten “PARENT"-Knopf nicht 
entdecken. Das entspre¬ 
chende Gadget ist zugege¬ 
benermaßen gut versteckt: 
Es sind die rechten bzw. 
linken Ränder der File-Li- 
sten-Fenster. Fahren sie mit 
der Maus in einem File-Li- 
sten-Fenster bis zum jeweils 
äußeren Rand, und klicken 
Sie da: Schon wird das 
übergeordnete Directory 
geladen. Wenn Sie jetzt 
mehrere Unterverzeichnis¬ 
se des gleichen Pfads durch¬ 
sehen möchten, könnten Sie 
jetzt also Immer zwischen 
den zwei Ebenen hin- und 
herspringen, und sich so 
alles anschauen. SID hat 
aber auf für dieses Problem 
einen Kniff: Wählen Sie das 
entsprechende übergeord¬ 
nete Verzeichnis in einer 
Fileliste an. Dann klicken Sie 
einmal auf den Richtungs¬ 
pfeil, der Immer von der 
Quelllste auf die Zielliste 
zeigt. Er wird jetzt farbig 
hinterlegt. Jetzt klicken Sie 
in der Quelliste auf das 
gewünschte Unterverzeich¬ 
nis, und sein Inhalt wird in 
der Zielliste angezeigt. Die 


Quell-Liste bleibt unverän¬ 
dert: Dort können Sie jetzt 
analog alle Verzeichnisse 
durchgehen. 

Informationen 

Normalerweise zeigt SID 
außer dem Filenamen nur 
die Filegröße an - doch wir 
wollen ihm mehr Informatio¬ 
nen entlocken. Dazu klicken 
wir in die unterste Zeile des 
SID-Bildschirms, wo zu 
unserem Erstaunen noch 
eine weitere Gadget-Zeile 
aufklappt. Dort können wir 
wählen: “SIZE” zeigt die 
Größe der Datei, “DATE" 
und “TIME" ihr Erstellungs¬ 
datum und Uhrzeit, “BITS" 
zeigt die Protection Flags, 
“NOTE" einen Kommentar, 
während “DESC" auf die 
Informationszeile zurück¬ 
schaltet. 

Mehr Informationen 

Natürlich können wir SID 
noch weitere Informationen 
entlocken: Wenn wir gerne 
wissen möchten, wieviele 
Bytes eine getroffene Aus¬ 
wahl belegt, so brauchen wir 
nur den Knopf “BYTES" zu 
betätigen, und schon errech¬ 
net uns SID, wie groß der 
Platzbedarf ist. 

■■ 

Uber den Punkt “Bytes" 
im Menü “Flags" legen wir 
fest, ob wir die tatsächliche 
Länge der Daten, oder den 
von ihnen belegten Platz 
wissen wollen. Die Werte un¬ 
terscheiden sich, denn letz¬ 
terer rechnet auch Directo¬ 
ry- und Fiielnfoblöcke, die 
zum Verwaltungsaufwand 
von AmigaDOS gehören, 
dazu. 

0 ie Ausgabe finden wir in 
der untersten Zeile des Bild¬ 
schirms. Ähnlich einsichtig 
sind “MEMORY" und 
“TIME”: Erstere entspricht 
dem CLI-BefehlAVAIL, letz¬ 
tere DATE. Sie erfahren also 
die Speicherbelegung und 
die aktuelle Systemzeit mit 
Datum. 


SID vor den Karren 
gespannt 

SID kann - wie gesagt - eini¬ 
ges mehr, als nur kopieren, 
und Informatbnen anzeigen. 
Wenn wir als Darstellungs¬ 
modus “BITS" wählen, se¬ 
hen wir die jeweiligen Sta¬ 
tuswörter, die “Protection". 
Wenn wir sie File für File 
ändern wollen, benutzen wir 
“PROTECT". Jetzt erscheint 
für jedes ausgewähtte File 
ein weißer Requester, in 
dem wir die Statusbits ein¬ 
zeln setzen oder löschen 
können. “Protect” ändert das 
Statuswort des des gerade 
bearbeiteten Files, “Next” 
und “Prevbus” Springen zur 
nächsten oder vorherigen 
Auswahl (wenn mehrere 
Files ausgewählt waren I), 
ohne den Status des gerade 
aktiven Files zu ändern. 
“Stopl”schließlich bricht den 
Vorgang ab. 

Das kann natürlich mühsam 
sein, wenn Sie die selben 
Flags bei mehreren Files 
löschen oder setzen wollen: 
Hierzu bedienen wir uns 
“SET, mitdem für alle Files 
eine Protection-Maske er¬ 
stellt werden kann: “Ignore” 
übernimmt den Wert des je¬ 
weiligen Bits, ohne ihn zu 
ändern, und an sonsten kön¬ 
nen Sie bestimmen, ob das 
jeweilige Statusbit gesetzt 
oder gelöscht werden soll. 
Wenn Sie alsp gerade eine 
Sicherheitskopie von eini¬ 
gen Dateien angelegt ha¬ 
ben, dann können Sie durch 
die Einstellung “Archived”, 
und ein “Ignore” bei allen 
anderen Bits bewirken, daß 
nurdasArchived-Bitgesetzt 
wird. 

Geheimnistuerei 

Im Gegensatz zu vielen 
anderen Anwendungen 
kann SID auch das “Hide"- 
Flag von AmigaDOS aus¬ 
werten: Wenn Sie unter 
“Flags" bei “Hidden Files” 
die Option “Hide" anwählen, 
dann unterdrückt SID die 


Auflistung aller Files, bei 
denen das H-Flag gesetzt 
ist. Indem man unerwünsch¬ 
te Dateien einfach ausblen¬ 
det, kann man auch bei 
großen Verzeichnissen ein¬ 
fach den Überblick behal¬ 
ten. 

Fiies untersuchen 

Wenn Sie im Verlauf Ihrer 
Experimentierphase schon 
einmal eine Datei ausverse¬ 
hen doppelt angeklickt ha¬ 
ben, dann ist Ihnen sicher 
aufgefallen, daß SID ver¬ 
sucht, das Beste daraus zu 
machen: Zunächst versucht 
er einmal herauszufinden, 
um was für eine Art von Datei 
es sich handelt. Je nach 
Konfiguration werden ASCII- 
Texte und IFF-Bilder ange¬ 
zeigt, Sounds abgespielt, 
oder einfach nur eine Info- 
Routine aufgerufen. Letzte¬ 
re gibt Länge und Status¬ 
wort der Datei an, und im 
Zweifelsfall sogar ihren Typ. 
Eine Auflistung aller bekann¬ 
ten Dateientypen finden Sie 
in Tabelle 1. Bei Archiv- 
Dateien von ARG, LHARC 
und ZOO kann je nach 
Konfiguration per Doppel¬ 
klick sogar das Archiv auf¬ 
gelistet werden, dazu jedoch 
später mehr. Kann SID den 
Filetyp nicht identifizieren, 
so sagt er doch zumindest, 
ob es sich um ein ASCII- 
oder ein Binärfile handelt. 
Die Fileinformation kann 
übrigens über den “INFO"- 
Knopf erzwungen werden, 
bei mehreren Fiies können 
Sie sich per “Stop”, “Next" 
und “Previous” durch die 
ausgewähtte Liste hangeln. 
Ein Klick außerhalb des Info- 
Fensters entspricht dabei 
dem “Next", und nach dem 
letzten Info wird abgebro¬ 
chen. 

Um Infos Überdas Speicher¬ 
medium zu bekommen, auf 
dem sich eine bestimmte 
Datei befindet, klicken Sie 
auf “DISK": Dort wird alles 
wissenswerte über das 
Speichermedium ausgege¬ 
ben. Siebrauchen aber nicht 
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hier nachzuschauen, wenn 
Sie wissen wollen, ob eine 
bestimmte Auswahl noch 
kopiert werden kann. Dazu 
wählen Sie den Menüpunkt 
“Fit" aus dem Menü “Disk": 
Der sagt Ihnen genau, ob 
die Files noch auf das Me¬ 
dium passen, oder wieviele 
Blöcke fehlen. 

Im gleichen Menü finden Sie 
auch “Relabel", mit dem das 
Volume der gerade aktiven 
Liste umbenannt werden 
kann. 

Kopierhilfen 

Ein Menü weiter finden wir 
unter “File" drei sehr inter¬ 
essante Menüpunkte: “Copy 
As" erlaubt uns, die Files 
während des Kopiervor¬ 
gangs umzubenennen, 
während “Select by Date" 
uns erlaubt, zu einem be¬ 
stimmten Zeitpunkt gene¬ 
rierte Files auszuwählen. Mit 
“Create" schließlich bauen 
wir eine neue Datei, die aber 
leer ist - was manchmal auch 
sinnvoll sein kann, denn eine 
leere Datei wird zwar gefun¬ 
den, kann aber nicht ausge¬ 
lesen werden. SID kann 
aber noch mehr als Kopie¬ 
ren: Mit “MOVE” kann er 
Dateien von einem Verzeich¬ 
nis in ein anderes verschie¬ 
ben. Im Gegensatz zum 
“Rename"-Befehl von Ami- 
gaDOS werden die Dateien 
im Quellverzeichnis auch 
gelöscht, wenn von einem 
Volume auf ein anderes 
verlagert wird. Das Gegen¬ 
teil dazu ist dann “DUP", das 
von ausgewählten Files 
Kopien erstellt. Wenn Die 
Kopien gleich in ein anderes 
Verzeichnis sollen, benutzt 
man statt “DUP" und 
“MOVE" besser “Copy As". 
Wenn es nur darum geht, in 
der aktuellen Liste ein Ver¬ 
zeichnis oder eine Datei 
umzubenennen, empfielt 
sich - wer hätte es gedacht? 
- “RENAME". Durch die 
spezielle Programmierung 
kann es aber Files nicht von 
einem Verzeichnis in ein 
anderes verschieben. 


Ordnung muß seinl 

Was wäre ein Programm wie 
SID ohne die Möglichkeit, 
neue Verzeichnisse anzule¬ 
gen? Mit “MAKEDIR" erzeu¬ 
gen Sie in der gerade akti¬ 
ven Liste ein neues Unter¬ 
verzeichnis. Die dorthin 
kopierten Files können Sie 
per “COMMENT" auch 
gleich mit einem kleinen 
Kommentar versehen. Das 
klingt jetzt zwar kindisch, hat 
aber durchaus einen Sinn: 
Besonders Festplattenbesit¬ 
zer kommen immer einmal 
in die Situation, daß sie 
mehrere Versionen eines 
Programmes bekommen. 
Oftmals ist es aber schwer, 
herauszufinden, welches 
jetzt die aktuellere ist. Ein 
kleiner Kommentar erspart 
viel Arbeit und Ärger, denn 
dann wissen Sie immer, 
weiche Version eines Pro¬ 
grammes woher kam. 

Kindersicherung 

Damit beim Kopieren nicht 
aus Versehen Dateien über¬ 
schrieben werden, empfiehlt 
es sich, unter “Copy" Im 
Menü “Flags" “Only New" 
anzuwählen: Dann werden 
nur die Dateien kopiert, die 
in der Ziel-Liste noch nicht 
vorhanden sind. Eine wei¬ 
tere Bremse sind die Abfra¬ 
gen, die mit “Delete" und 
“Directory Delete" ange¬ 
schaltet werden können: 
Erstere fragt bei jedem zu 
löschenden File nach dem 
Einverständnis des Users, 
letztere versichert SID. daß 
es in Ordnung ist, ein nicht 
leeres Verzeichnis samt 
Inhalt zu löschen. Wer sich 
selbst nicht sicher ist, sollte 
darauf auf keinen Fall ver¬ 
zichten. 

Verbindung nach 
Außen 

Da man in den seltensten 
Fällen alle tatsächlich not¬ 
wendigen Features in ein 
Programm packen kann, 
besitzt SID auch eine 
Schnittstelle nach draußen: 


Mit den Knöpfen “RUN", 
“EXECUTE", “OTHER", 
sowie “Command" und 
“NewCLI" aus dem “Sy- 
stem"-Menü können exter¬ 
ne Programme abgearbei¬ 
tet werden. Bleiben wirgleich 
einmal bei “NewCLI": Hier¬ 
bei handelt es sich um die 
direkteste Methode, um di¬ 
rekt mit AmigaDOS zu 
kommunizieren. SID öffnet 
für Sie ein reguläres CLI- 
Fenster, in dem Sie dann 
ganz nach Lust und Laune 
etwas tun können. Nach 
Gebrauch sollten Sie es mit 
“EndCLI" wieder schließen. 
Doch wofür hat man eine 
Intuition-Shell, wenn nicht 
um das CLI zu vermeiden? 
Um ein einzelnes Programm 
£>equem zu starten, gibt es 
den Menüpunkt “Com¬ 
mand": Ein Requester 
promptet nach dem auszu¬ 
führenden Kommando, das 
dann in einem eigenen CLI- 
Fenster abgearbeitet wird. 
SID schließt dieses Fenster 
nicht von selbst, sondern 
auch hier müßen Sie mit 
einem “EndCLI" nachhelfen. 

Der Trick mit dem 
Linefeed 

Es ist aber ganz einfach, 
mehrere Kommandos auf 
einmal in die Kommando¬ 
zeile des Requesters zu 
packen: Die Befehle werden 
einfach durch Linefeed-Zei- 
chen (CTRL-n) voneinander 
getrennt. Sie brauchen also 
nur “EndCLI" als letzten 
Befehl in die Zeile zu schrei¬ 
ben, und schon schließt sich 
das Kommandofenster von 
alleine. 

Wozu dann noch 
“RUN”? 

Man sollte doch meinen, daß 
mit “NewCLI" und “Com¬ 
mand" genug Befehle zum 
Starten von externen Pro¬ 
grammen vorhanden sind. 
Tatsächlich unterscheiden 
sie sich in der Wirkung um 
nichts von “RUN". Aber es 
fehlt eben an Eleganz: Man 


kann zwar mit den Fingern 
essen, aber deswegen soll¬ 
te man trotzdem nicht auf 
Messer und Gabel verzich¬ 
ten! “RUN" öffnet In der 
Normaleinstellung nämlich 
KEIN CLI-Fenster, sondern 
schickt den Output der aus¬ 
geführten Programmen ent¬ 
weder an sein “SID Process 
Window”oderandasNULL:- 
Device. Letzteres muß al¬ 
lerdings vorher erst gemoun- 
tet werden. Im Normalzu¬ 
stand startet “RUN" also 
eines oder mehrere ausge¬ 
wählte Programme. Über 
den Knopf “REO" rechts 
oben zwingen wir es, dem 
auszuführenden Programm 
eine Befehlszeile zu über¬ 
geben. Sie wird aber nicht 
nach jeder Ausführung ge¬ 
löscht, sondern behält bis 
zur nächsten Änderung den 
aktuellen Wert. Das bedeu¬ 
tet. daß ein auszuführender 
Befehl auch besagte Kom- 
mandozeil erhält, wenn 
“REO" wieder deaktiviert ist! 
Wer an der Ausgabe des 
Programms interessiert ist, 
wählt “OUTPUT", und schon 
öffnet sich mit dem Anklik- 
ken ein Fenster, daß nach 
der Abarbeitung einfach 
wieder schließt. 

Anders herum 

“OTHER" schließlich ist in 
gewisser Weise die Umkeh¬ 
rung von “RUN": Statt ein 
ausgewähltes Programm mit 
anzugebenden Parametern 
zu starten, Übergibt 
“OTHER" den Namen des 
ausgewählten Files als Ar¬ 
gument an das anzugeben¬ 
de Programm. “REO" und 
“OUTPUT" übernehmen hier 
die gleichen Funktionen wie 
bei “RUN". 

Texte Lesen 

Wenn Sie jetzt beim Arbei¬ 
ten mit SID über einen inter¬ 
essanten Text stoßen, dann 
brauchen Sie nicht einmal 
einen Editor zu laden, um 
ihn anzuzeigen: Über den 
Knopf “READ" wird die inte¬ 
grierte Anzeigefunktion ak- 


55 


A 


tiviert. Das T extfenster kann 
über ein Größengadget be¬ 
liebig plaziert werden, und 
ein Rollbalken gibt Ihnen 
direkten Zugriff auf jeden 
Textteil. Mit den schon be¬ 
kannten “PREV" und 
''NEXT"-Gadgets können 
Sie sogar zwischen mehre¬ 
ren Texten hin- und her¬ 
schalten. 


Wenn SID im Weg 
ist... 

Es gibt mehrere Methoden, 
wie Sie SID schnell und si¬ 
cher aus dem Weg schaffen 
können, wenn Sie gerade 
mit etwas anderem beschäf¬ 
tigt sind: Die radikale Me¬ 
thode ist, ihn mit “SHRINK" 
einzufrieren. Dann liegt nur 
noch ein kleines Fenster auf 
der Workbench, daß aber 
jederzeit mit “EXPAND" 
wieder zu einem voll funk¬ 
tionstüchtigen SID aufgebla¬ 
sen werden kann. Im Menü 
“Environment” können sie 
mit dem Menüpunkt “Win¬ 
dow” auch die Höhe des 
Fensters einstellen: Bei 
“Full” belegt sein Fenster 
200 Zeilen, bei “Half” nur 
noch 100. um vom ganzen 
PAL-Bildschirm Gebrauch 
zu machen, sollten Sie “Spe- 
cüy” auswählen, unddortZI 
oder 22 Zeilen einstellen. 
Natürlich können Sie ihn 
auch in einen Custom- 
Screen verbannen, was al¬ 
lerdings Chipmem kostet. 
Wird dort ein “Shrink” aus¬ 
gelöst, wird der Custom- 
Screen geschlossen, und 
der eingefrorene SID liegt 
wieder auf der Workbench. 

Externe Programme 

Leider, oder zum Glück sind 
bei weitem nicht alle Funk¬ 
tionen in SID direkt imple¬ 
mentiert: Das Programm 
kann an den jeweils aktuel¬ 
len Stand der Software 
angepaßt werden. Bei vie¬ 
len Funktionen ruft es ein¬ 
fach einen “Spezialisten” aus 
Ihrer Softwaresammlung zu 
Hilfe, und läßt ihn überneh¬ 


men: So sind “VIEW", 
“HEAR”, "PRINT”, “EDir, 
"XREAD”, “XEDir und die 
Archivbehandlung in der 
Konfigurationsdatei festge¬ 
legte Aufrufe. Schauen wir 
uns also die Konfigurations¬ 
datei einmal an; 

Der Aufbau 

Die Konfigurationsdatei ist 
ein Textfile namens 
“Config.SID”, daß sich bei 
Programmstart im aktuellen 
S:-Directory befinden muß. 
Es enthält eine Liste aus 
Schlüsselwörtern mit den 
dazugehörigen Werten, und 
gegebenenfalls auch Kom¬ 
mentare. BeiderSuchenach 
Schlüsselwörtern achtet SID 
auf korrekte Gro ß-und Klein- 
schreibung der Wörter; 
zudem muß die Zeile mit 
dem Schlüsselwort begin¬ 
nen. Direkt hinter dem 
Schlüsselwort, also ohne 
Leerzeichen, folgt ein 
Gleichheitszeichen, und 
dahinter bis zum Ende der 
Zeile der entsprechende 
Parameter. Kommentarzei¬ 
len sollten daher mit einem 
oder mehreren Leerzeichen 
beginnen, und dann noch 
als Sicherheit den Kommen¬ 
tareinleiter “/>” benutzen. 
Prinzipiell unterscheidet SID 
vier verschiedene Typen von 
Parametern: Entschei¬ 
dungswerte (“Yes” und 
“No”), Zahlenwerte, Zei¬ 
chenketten und spezielle 
Schlüsselwörter. Nachfol¬ 
gend finden Sie eine Erläu¬ 
terung aller in “Ckrnfig.SID” 
benutzten Schlüsselwörter. 


AbsolutePath.[YES|NO] 
(Voreingestellt: YES) 

Legt fest, ob im Pfad-Fen¬ 
ster Device-Namen (wiez.B. 
c: oder df 1;) benutzt werden 
sollen, oder ob der Rad auf 
den absoluten Namen vom 
Volume an erweitert werden 
soll. 

BeginShrunk.[YES|NO] 
(Voreingestellt; NO) 
Bestimmt, ob SID beim Start 


schon “eingefroren” bereit- 
li^en soll. “YES” empfielt 
sich bei Analgane mit viel 
Speicher, wenn man das 
Programm immer gleich zur 
Hand haben will. Dann könn¬ 
te man den Aufruf für SID in 
die Startup-Sequence ein¬ 
bauen. 

BytesOccupied -[YES | NO] 
(Voreingestellt: YES) 

Wählt die Voreinstellung für 
das Flag ByteCount (s. 
Tabelle 2). 

CopyOverwrite-[YES|NO] 
(Voreingestellt: YES) 

Wählt die Voreinstellung für 
das Flag Copy (s. Tabelle 
2 ). 

DateMDY-[YES|NO] (Vor¬ 
eingestellt: YES) 

Wähltdie Darstellungsartfür 
das Datum: NO entspricht 
dem deutschen Format Tag- 
Monat-Jahr. 

DeleteCheck-[YES|NO] 
(Voreingestellt: YES) 

Wählt die Voreinstellung für 
das Flag Delete (s. Tabelle 
2 ). 

DirDelete-[YES|NO] (Vor¬ 
eingestellt: YES) 

Wählt die Voreinstellung für 
das Flag Directory Delete 
(s. Tabelle 2). 

EnglishDates.[YES|NO) 
(Voreingestellt: YES) 

Legt fest, obein Datum auch 
durch Synonyme wie “ye- 
sterday” und ’loday” ausge¬ 
drückt werden kann. 

ErrorStop-|YES|NO] (Vor- 
eingestelK: YES) 

Wählt die Voreinstellung für 
das Flag ErrorStop (s. Ta¬ 
belle 2). 

lnsertMode.[YES|NO] 
(Voreingestellt: YES) 

Legt fest, ob in Requestern 
oder Eingabefeldern nach- 
folgendeZeichen eingerückt 
oder überschrieben werden 
sollen. 

LoadDiskette-[YES|NO] 


(Voreingestellt: NO) 
Bestimmt, ob das Direktory 
einer eingelegten Diskette 
in die gerade aktive Liste 
geladen werden soll. “NO” 
setzt das Flag Diskette auf 
“Ignore”. 

LoadSwitch.[YES|NO] 
(Voreingestellt: YES) 
Bestimmt, ob die aktive Li¬ 
ste gewechselt werden soll, 
wenn eine neue Diskette 
eingelegt wurde. 

OuitCheck-[YES|NO] (Vor- 
eingesteltt: NO) 

Schaltet die Kindersiche¬ 
rung ein. Wenn OuitCheck 
auf “YES” gesetzt wird, fragt 
SID, ob das Programm wirk¬ 
lich beendet werden soll. 

Requester-[YES|NO] (Vor¬ 
eingestellt: NO) 

Setzt den Zustand des 
“REQ”-Gadgets: Bei “YES” 
können die Parameter für 
externe Programme geän¬ 
dert werden. 

ScreenBehind-[YES|NO] 
(Voreingesteitt: NO) 

Wenn SID in einem eigenen 
Bildschirm starten soll (s. 
ScreenType), dann wird bei 
“YES” der Screen hinter al¬ 
len anderen Screens geöff¬ 
net. 

SeparateDirs-[YES|NO] 
(Voreingestellt: YES) 

Legt fest, ob beim Sortieren 
der Eintragungen einer Li¬ 
ste die Unterverzeichnisse 
von den Dateien getrennt 
werden sollen. Bei “YES” ist 
Vorsicht geboten, denn dann 
kann SID Schwierigkeiten 
mit Verzeichnissen bekom¬ 
men, die Sonderzeichen im 
Verzeichnisnamen enthal¬ 
ten. 

ShowHldden-[YES|NO] 
(Voreingestellt: YES) 

Wählt die Voreinstellung für 
das Flag Hidden Files (s. 
Tabelle 2). 

ShowOutput-[YES|NO] 
(Voreingestellt; NO) 

Wähh die Voreinstellung für 
das Gadget “OUTPUr. 
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Wait-[YES|NO] (Voreinge- 
stelit: NO) 

Wählt die Voreinstellung für 
das Flag Run (s. Tabelle 2). 

WindowStay-[YES|NO] 
(Voreingestellt: YES) 

Legt fest, ob das Fenster 
von SiD beim aktivieren 
wieder dort auftauchen soll, 
wo es zuletzt eingefroren 
wurde. 

Color0-[0..4096|-1 ] (Vorein¬ 
gestellt: -1) 

Wenn SID auf einem Cu- 
stomscreen laufen soll, 
können mit den Registern 
CoiorO bis Coior3 die Bild¬ 
schirmfarben gesetzt wer¬ 
den. Die Voreinstellung -1 
bedeutet, daß die jeweiligen 
Farbwerte vom Workbench- 
Screen übernommen wer¬ 
den sollen. Auf einem Cu- 
stomscreen können Sie mit 
dem Menüpunkt '*Colors” im 
Menü “Environment" In ei¬ 
nem Requesterdie Farbpa- 
lette einstellen. Sobald Sie 
mit “Accept" bestätigen, 
werden unten in der Infozei¬ 
le die ier Farbwerte im rich¬ 
tigen Format ausgegeben. 

FullLeft-[Pixel] (Voreinge- 
stellt: 0) 

X-Koordinate der linken 
oberen Ecke des SID-Fen- 
sters, wenn bei Window- 
Heigt FULL angegeben 
wurde. Auf einem normalen 
Workbench-Screen ist jeder 
Wert ungleich 0 unsinnig, 
das das SID-Fenstergenau- 
so breit wie der Screen ist. 
Diese Option könnte aber in 
naher Zukunft (mit einem 
1024 X 1024 Pixel-Display) 
interessant werden. Alle 
Koordinaten werden im 
Abstand zur linken oberen 
Bildschirmecke gemessen. 

FullTop-[Pixel] (Voreinge¬ 
stellt: 0) 

Y-Koordinate besagter 
Ecke. Kann bei PAL-Aml- 
gas zwischen 0 und 55 lie¬ 
gen, wenn es einen sinnvol¬ 
len Effekt haben soll. 

HalfLeft»[Pixel] (Voreinge¬ 


stellt: 0) 

X-Koordinate des “kleinen" 
Fensters, (s. FullLeft). 

HalfTop«[Plxel] (Voreinge¬ 
stellt: 0) 

Y-Koordinate der linken 
oberen Ecke des “kleinen" 
Fensters. 

LaceLeft-[Pixel] (Voreinge¬ 
stellt: 0) 

X-Koordinate der linken 
oberen Ecke des SID-Fen- 
sters auf einem Interlace- 
Bildschirm. 

LaceTop«[Pixel] (Voreinge¬ 
stellt: 0) 

Y-Koordinate der linken 
oberen Ecke des SID-Fen- 
sters auf einem Interlace- 
Bildschirm. 

OutputHeight-[Pixel] (Vor- 
eingesteltt: 120) 

Höhe des Ausgabefensters 
für “RUN", “EXECUTE"und 
“OTHER". 

OutputLeft-[Pixel] (Vorein¬ 
gestellt: 0) 

X-Koordinate des Ausgabe¬ 
fensters. 

OutputTop=[Pixel] (Vorein¬ 
gestellt: 80) 

Y-Koordinate des Ausgabe¬ 
fensters. 

OutputWidth-[Pixel] (Vor¬ 
eingestellt: 640) 

Breite des Ausgabefensters. 

ShrinkLeft-[Pixel] (Vorein¬ 
gestellt: 344) 

X-Koordlnate des Mlni-Fen- 
sters des “eingefrorenen” 
SID. 


ShrinkTop-[Pixel] (Vorein¬ 
gestellt: 0) 

Y-Koordinate des Mlnl-Fen- 
sters. Bei 0 liegt es genau 
auf der Window-Leiste des 
Workbench-Screens. 

SpecifyLeft«[Pixel] (Vorein¬ 
gestellt: 0) 

X-Koordinate des SID-Win- 
dows, wenn bei Window- 
Height “SPECIFY" angege¬ 
ben wurde. Siehe FullLeft. 


SpecifyRows-[Zeilen] (Vor¬ 
eingestellt: 10) 

Anzahl der Zeilen, die im 
Listenfenster angezeigt 
werden, wenn bei Window- 
Helght “SPECIFY" angege¬ 
ben wurde. Bei PAL-Ami- 
gas Ist auf dem Workbench- 
Screen 22 das Maximum. 
Ein sinnvoller Wert ist aber 
21, dadann ein SID-Fenster 
geöffnet werden kann, bei 
dem die Tiefen-Gadgets des 
Workbenchscreens noch 
erreichbar sind. 

SpecifyTop-fPixel] (Vorein¬ 
gestellt: 0) 

In Zusammenhang mit Spe- 
cifyRows ist hier als Y-Off- 
set 9 sinnvoll: Dann bedeckt 
SID den gesamten WB- 
Screen bis auf die Menülei¬ 
ste. 

Arc-[Rad:Programm Para¬ 
meter] (Voreinstellung: c:arc 

a) 

LHArc-[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:lharc a) 

Pak»[Rad:Programm Para¬ 
meter] (Voreinstellung: 
c:pak) 

Warpa[Pfad: Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:warp read 0 79) 
Zoo=[Rad:Programm Para¬ 
meter] (Voreinstellung :c 200 
a) 

Aufruf fürdie verschiedenen 
Archivierungsprogramme, 
wenn Dateien in ein Archiv 
eingebunden werden sollen. 
Falls sich die Programme 
bei Ihnen nicht im C:-Ver- 
zeichnis befinden sollten, 
dann müssen Sie entspre¬ 
chend einen anderen Rad 
angeben 

AutoDIrl -[Pfadname:] 
(Voreinstellung: Keine) 
Radname des Verzeichnis¬ 
ses, das in die linke File- 
Liste geladen werden soll. 
AutoDir2 ist das entspre¬ 
chende Schlüsselwortfür die 
andere Liste. 

Calculator-[Rad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:calculator) 


Aufruf für ein externes Pro¬ 
gramm. Vom Autor ist hier 
ein Taschenrechner vorge¬ 
sehen. Natürlich sind Sie 
nicht an seine Programm¬ 
wahl gebunden. 
Command-[Rad:Programm 
Parameter] 

Inhalt der Requesterzeile, 
die beim ersten Aufruf von 
“Command" erscheinen soll. 

DiskEdlt«[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:DiskX) 

Aufruf eines Diskettenmoni¬ 
tors. Auf großen Systemen 
kann DisKey2.0 von Angela 
Schmidt nur empfohlen 
werden. 

Execute-[Parameter] 
Kommandozeile, die an die 
mit “EXECUTE" gestartete 
Script-datei übergeben wird. 

FlleEdlt-[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:e) 

Aufruf für den ASCII-Editor. 
Wählen Sie unter Program¬ 
men wie Emacs, Ed, oder 
auch CygnusEd Professio¬ 
nal. Alles eine Frage des 
Speicherplatzes! 

FileXEdlt-[Rad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:newzap) 

Aufruf des File-Editors. Hier 
hat der Autor schon eine 
vernünftige Wahl getroffen. 

Hear-[Rad:Programm Pa¬ 
rameter] (Voreinstellung: 
c:hear) 

Aufruf für das Tool, mit dem 
Sie IFF-Samples anhören 
können. 

LlstArc-[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:arc I) 

ListLHArc=[Rad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:lharc I) 

ListZoo-[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:zoo I) 

Aufrufe zum Entpacken ei¬ 
nes angewählten Archivs. 
Siehe Are. 
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Li8tPak-[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
Keine) 

ListWarp-[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
Keine) 

WARP und PAK unterstüt¬ 
zen in der jetztigen Form 
keine List-Funktion. Diese 
Felder sind für zukünftigen 
Gebrauch. 

MakeDirlcon-i[Rad:Filename] 
(Voreinstellung: Keine) 

SID erzeugt keine eigenen 
Icons für neue Verzeichnis¬ 
se. Wenn Sie für neue Di- 
rectories gerne ein Icon 
hätten, dann tragen Sie hier 
den Namen des Icon-Files 
ihrer Wahl ein. Es empfielt 
sich, diese Vorlage im glei¬ 
chen Verzeichnis wie die 
Konfigurationsdatei aufzu¬ 
bewahren: Wenn Sie z.B. 
gernediehüschen Schubla¬ 
den der Workbench 1.3 
benutzen möchten, denn 
duplizieren Sie eines der 
entsprechenden .info-Files 
(z.B. Empty.info), nennen es 
SID.icon, und kopieren es in 
ihr S:-Directory. Nun brau¬ 
chen Sie bei MakeDirlcon 
nur noch “S:SID.icon" anzu¬ 
geben, und der Fall ist ge¬ 
ritzt. 

NewCLU[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:NewSHELL“NEWCON:0/ 
0/640/96/Type ENDCLI to 
Quit”) 

Aufruf und Parameter der 
NewCLI-Funktion. SID be¬ 
dient sich hier der SHELL 
von Workbench 1.3. Wenn 
Sie nicht NEWCON: als 
Console-Handler benutzen, 
lesen Sie bitte weiter unter 
den Absatz “SID und Con¬ 
sole-Handler”. 

Other«[Pfad:Programm] 
(Voreinstellung: c:cc) 

Rad und Name des Pro¬ 
gramms, das durch 
“OTHER" gestartet wird. 

Pattern-[Muster nach Ami- 
gaDOS-Spezifikation] (Vor¬ 
einstellung: #?.c) 


Vorgabe für das Suchmu¬ 
ster bei "PATTERN”. 

Preferenc8s-{Rad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
sys:prefs/Preferences) 

Plad und Namen des Prefe¬ 
rences-Programms. 
Print»[Rad:Programm Pa¬ 
rameter] (Voreinstellung: run 
c:print) 

Rad, Namen und Parame¬ 
ter des Druckprogramms. 

Run»[Parameter] (Vorein¬ 
stellung: Keine) 

Parameter, die an die mit 
“RUN"gestarteten Program¬ 
me übergeben werden sol¬ 
len. Denkbar ist hier eine 
Ausgaben-Umlenkung mit 
“>”. 

Set-[Statuswort] (Vorein¬ 
stellung: ****•**-) 
Voreinstellung, die vom 
"SET”-Kommando über¬ 
nommen werden soll. Das 
Statuswort ist 8 Zeichen 
lang, und steht für die Bit¬ 
kürzel HSPARWED. Ein 
an der entsprechenden 
Stelle bedeutet, daß das Bit 
gelöscht werden soll, der 
richtige Buchstabe, daß es 
gesetzt werden soll, und ein 
oder jeder ander Buch¬ 
stabe, daß der aktuelle 
Zustand übernommen wer¬ 
den soll. In der Voreinstel¬ 
lung wird nur das “Deleta- 
ble”-Fiag gelöscht, und die 
behandelten Dateien wer¬ 
den somit vor Löschen oder 
Überschreiben gesichert. 
Um nur das Script-Bit zu 
setzen, sollte die Flagskom¬ 
bination '“s******" sein. 

UnArc»[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:arc x) 

UnLHArc=[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:lharc x) 

UnPak- (Voreinstellung: 
Keine) 

UnWarp-[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:warp) 

UnZoo-[Pfad:Programm 
Parameter] (Voreinstellung: 
c:zoo X//) 

Aufruf der Archivierungspro¬ 


gramme, um ein Archiv zu 
entpacken. PAK nimmt hier 
eine Sonderstellung ein: Da 
die Archive sich selbst ent¬ 
packen können, wird kein 
Hilfsprogramm benötigt. Ein 
Aufruf des Archivnamens 
genügt. 

View«[Rad:Programm Pa¬ 
rameter] (Voreinstellung: 
c.superview -c) 

Das Programm zum Anzei¬ 
gen von IFF-Grafiken. 
ArchiveMothod»[ARC| 
LHARC|PAK|WARP|ZCX}] 
(Voreinstellung: ARG) 

Legt fest, welche Archivie¬ 
rungsmethode beim einpac¬ 
ken von Dateien benutzt 
werden soll. Beim Auspak- 
ken kann SID das nötige 
Verfahren an der Flle-Ex- 
tension erkennen. 

AnowDieclDn^ACITN^ 
(Voreinstellung: FLOW) 

Legt fest, ob der große Reil 
zwischen den Filelisten in 
der Datenf lu ß-Richtung oder 
auf die gerade aktive Liste 
zeigen soll. 

DeviceButtons-[24 Zei¬ 
chen] (Voreinstellung: 
dfOdf 1 df2df3ramdh0dh1 dh2) 
Gibt die Zeichenkette für die 
Direktwahl-Knöpfe an. Je¬ 
weils drei Zeichen werden 
zu einem Knopf zusammen¬ 
gefaßt. Sind Buttoni bis 
Buttonß nicht angegeben, so 
werden die Knopfbeschrif¬ 
tungen mit einem Doppel¬ 
punkt ergänzt, und so zu 
den Device-Namen DfO:, 
dfl:, usw. Siehe Buttoni. 

Buttoni -[Device-Name] 
Werden unter Buttoni bis 
Buttonß gültige Device- 
Namen angegeben, so kann 
unter Device-Buttons die 
jeweilige Abkürzung einge¬ 
geben werdeh. In meiner 
privaten Installation sind die 
DeviceButtons 
“df0df1df2ramrad C S REX", 
und die zugehörigen But¬ 
tons: 

Buttoni-dfO: Button2-df1: 
Button3-df2: Button4-ram: 
Button5-rad: Button6-C: 
Button7-S: Button8-REXX: 


Wenn Sie “Buttons" verwen¬ 
den wollen, müssen unbe¬ 
dingt alle acht Eintragungen 
vorhanden seinl Eine Mi¬ 
schung beider Interpreta¬ 
tionsformen ist nicht mög¬ 
lich! 

EntryType-[BITS| 
DATE|DESqNOTE|SIZErnNE] 
(Voreinstellung: SIZE) 

Legt die Voreinstellung für 
das Darstellungsformat in 
den File-Listen fest. 

ScreenType-[CUSTOM| 
INTERLACEIWORKBENCH] 
(Voreinstellung: WORK¬ 
BENCH) 

Legt fest, ob SID in einem 
Fenster auf der Workbench, 
oder in einem Custom- 
Screen laufen soll. INTER- 
LACE schaltet den Custom- 
Screen auf Interlace um. 

WindowHeight- 
[FULLjHALFILACEISPECIFY] 
(Voreinstellung: FULL) 
FULL öffnet ein Fenster von 
640 X 200 Pixel, HALF ei¬ 
nes mit 640 X100, LAGE mit 
640 X 400, und SPECIFY 
versucht eines zu öffnen, in 
dem alle bei SpecifyRows 
angegebenen Zeilen Platz 
haben. Um in den Genuß 
einer PAL-Verslon zu kom¬ 
men, sollten Sie hier SPE¬ 
CIFY wählen. 

SID und Console- 
Handler 

Mit den besten Absichten 
hat Timm Martin bei seiner 
Implementation von SID von 
den tollen Fähigkeiten der 
Workbench 1.3 Gebrauch 
gemacht. Unter anderem 
greift er an zwei Stellen auch 
auf den verbesserten Händ¬ 
ler “NEWCON” zurück. Da 
inzwischen wohl fast jeder 
User eine Workbench 1.3 
besitzt, sollte das nicht wei¬ 
ter tragisch sein. Anderer¬ 
seits gibt es genügend be¬ 
geisterte Anhänger von 
CON:man, die sich jetzt fra¬ 
gen, wieso sie jetzt zusätz¬ 
lich noch den NEWCON;- 
Handler mounten müssen- 
I schließlich ist ihm CON:man 
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in fast jeder Hinsicht überle> 
gen. Die eine Änderung im 
Konfiguration-File ist schnell 
gemacht: Dort muß nur 
NewShell “NEWCON: ... 
durch NewCLI XON: ... 
ersetzt werden. Schlimm ist 
jedoch, daß auch “OUTPUT 
und andere Funktionen ein 
NEWCON:-Fenster haben 
wollen. Wer auch hier nicht 
auf CON:man und Konsor¬ 
ten nicht verzichten will, der 
sollte mit einem File- oder 
Diskmonitor nach dem String 
“Spawned” im File SID su¬ 
chen: 

Das ist die Stelle mit dem 
fatalen Aufruf. Überschrei¬ 
ben Sie im Edit-Modus 
“NEWCON:"mit“CON:\%d”, 
und entfernen Sie vor “SID 
Spawned” das inzwischen 
fünfte \%d, indem Sie es mit 
drei Leerzeichen überschrei¬ 
ben. Mutige können natür¬ 
lich den ganzen String än¬ 
dern, wobei Sie aber die ab¬ 
schließende Null nicht ver¬ 
gessen sollten. 


SIDalsTeX-Shell 

Als kleines Beispiel für die 
Leistungsfähigkeit von SID 
möchte ich eine alternative 
Konfigurierung Vorschlägen, 
in der SID als Front-End für 
ein AmigaTeX-Satzsystem 
fungieren könnte. Die nöti¬ 
gen Änderungen sind mini¬ 
mal: 


Als “OTHER”-Programm 
wählen wir TeX selbst, 
“VIEW" ben utzt ab sofort den 
Prevlewer, und aus “PRINT 
wird der Aufruf “dvidot -qh". 
Mit “EDIT schreiben Sie ein 
TeX-Dokument, das Sie 
dann bei aktiviertem ‘OUT¬ 
PUT mit “OTHER” überset¬ 
zen. 

Mit View landen Sie im Pre- 
viewer, und mit “PRINT 
kann das fertige Dokument 
dann gleich durch den Druc¬ 
ker gejagt werden. Die Ta¬ 
staturbrauchen Sie dann nur 
noch, um Texte einzuge¬ 
ben... 


Eine kleine Bitte: 

Timm Martin entwickelt seit 
Oktober ‘88 an SID, und er 
beabsichtigt, es auch in 
Zukunft weiterzuentwickeln. 

Dazu braucht er Ihre Hilfe! 
Er bittet Sie bei Gefallen um 
einen Shareware-Beitrag 
von $25 - der Gegenwert 
von 2 CDs, oder einer Stan¬ 
ge Zigaretten, oder ein Drit¬ 
tel des Preises für ein ver¬ 
gleichbares kommerzielles 
Produkt. Wenn Sie mit SID 
zufrieden sind, sollten Sie 
Timm unterstützen, und ihm 
das Geld überweisen. 


Als Gegenleistung erhalten 
Sie als registrierter Benut¬ 
zer nicht nur die jeweils 
neueste Version von SID, 
sondern auch die geplanten 
Hilfsprogramme, sowie eine 
Auswahl anderer PD-Pro- 
gramme seiner Freunde. 
Helfen Sie den Entwicklern, 
damit sie auch in Zukunft 
vernünftige Programme zu 


einem vernünftigen Preis 
entwickeln könneni 

Liste 

Bei mehrmaligem Diskwech¬ 
sel wird also abwechselnd 
in beiden Fenstern die je¬ 
weils neue Liste angezeigt. 
“Ignore” schaltet das Auto- 
load-Feature ab. 

Hidden Files 

“Hide" zeigt Files mit gesetz¬ 
tem HIde-Flag nicht an, 
“Show” Ignoriert es. 

Path 

Legt fest, ob im Pfad-Fen¬ 
ster der absolute Dateina¬ 
me mit voranstehendem 
Voiume-Namen angezeigt 
werden soll. 

Run 

“Background’bestimmt, daß 
externe Programme unab¬ 
hängig von SID laufen sol¬ 
len. 


Tabelle 2; Die Funktionen aus Flags 

Archive Method 

Hier wählen Sie die Archivierungsmethode, die von “ARG’, TISTARC’ und “UNARC” benutzt wird. 

Byte Count 

“Actuai" gibt die tatsächiiche Fileiänge an, “Occupied" die Zahl der tatsächlich belegten Bytes. 

Copy 

“Overwrite” kopiert auch, wenn die zu kopierende Datei schon in der Zielliste vorhanden ist, "Only New” nur dann, wenn 
die Datei noch nicht existiert. 

Delete 

Bestimmt, ob bei “DELETE” eine Sicherheitsabfrage gemacht wird. 

Directory Delete 

Bestimmt, ob eine Sicherheitsabfrage gemacht wird, wenn nicht leere Directories gelöscht werden sollen. 

Error ^top 

Bestimmt, ob ein Abbruch-Requester erscheinen soll, wenn bei der Abarbeitung des gerade aktiven Kommandos ein 
Fehler auftrat. 


Diskette 

“Autoload” legt fest, daß bei einem Diskettenwechsel automatisch das Stammverzeichnis in die aktive Liste geladen 
wird. “Load/Switch” ist im Prinzip dasselbe, nur wird nach dem Laden der Liste die neue Liste zur Zielliste erkiärt. 
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Textausgabe ist auch von SID aus möglich. 



Der richtige Überbiick durch alphabetisches 
Sortieren. 




Sei proteclion for coiiverl.re«( 


I PRCvious ) 


' fWT HIPOIH 

ai:A5*8it 

NOI SCRIPT 

»mwir 

]«l_ yRT _ _ 

(vfCUTMLl 

'wT'ÄRCHTvtD' 

MiiTAea 


Überblick bei den Statusbits. 
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Joker-Verarbeitung mit SID. 






Besser als viele kommerzielle Produkte. 
Sharewaregebühr ist verdient. 


Die 
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Turbo Silver 3.0 SV - Workshop 


Oie gesamte Fachpres¬ 
se ist sich einig: Turbo Silver 
3.0 ist einer der leistungsfä¬ 
higsten Bewerber auf dem 
Sektor der 3D-Ray-Tracing 
Programme. Und doch gibt 
es kaum jemand, der wirk¬ 
lich sehenswerte Bilder oder 
gar Animationen mit diesem 
Programm erstellt. Es soll 
sogar des öfteren vorgekom¬ 
men sein, daß Bilder von 
wesentlich billigeren und 
einfacheren Programmen 
fälschlicherweise als Turbo 
Silver Produkte deklariert 
wurden. 

Schuld an dieser Misere 
ist sicher zum einen, die für 
den Anfänger etwas gewöh¬ 
nungbedürftige Bedienung 
von Turbo Silver. Das 
Handbuch hilft hier nur be¬ 
dingt weiter, da Beispiele 
die reinste Mangelware sind. 
Zum anderen treiben die 
verschiedensten Pro¬ 
gramm- bzw. Beschrei¬ 
bungsfehler so manchen 
auf die Palme. Ein gravie¬ 
render Schwachpunkte ist 
z.B. die Beschreibung zum 
Texture Bricks (Ziegel). 
Weder im Handbuch noch 
bei der deutschen Exklusiv- 
Vertretung kann man einen 
Hinweis auf die Größe der 
einzugebenden Parameter 
in Erfahrung bringen. So hilft 
nur stundenlanges Probie¬ 
ren, wobei Otto Normalver¬ 
braucher spätesten nach 
einer schlaflosen Nacht die 
Nerven verliert und die 
Diskette in die nächste Ecke 
schleudert. Um etwas Licht 
in die Finsternis zu bringen, 
habe ich folgenden Works¬ 
hop für Sie vorbereitet. 

Hier kurz der Inhalt: 

* Überziehen einer Fläche 
mit einem 2D IFF-Brush 
(Marmor). 


* Überziehen einer Mauer 
mit dem Texture Bricks 

* Einfügen eines Stencils 

* Einladen von bereits ferti¬ 
gen Objekten (Fonts) 

* Objektattribute definieren 

* Lichtquelle setzen. 

* Kamera positionieren und 
ausrichten 

Oas fertige Bild (Bild 1) 
soll ein 3D Logo zeigen, das 
sich im Marmorboden spie¬ 
gelt und Schatten auf die 
dahinterliegende Ziegel¬ 
mauer wirft. Der Sternen¬ 
himmel und die Murmeln (> 
marbles) ergeben einen in¬ 
teressanten visuellen Ein¬ 
druck. 

Zur Durchführung des 
Workshops können Turbo 
Silver 3.0 oder Turbo Silver 
3.01 SV verwendet werden. 


VORBEREITUNG 


Bevor Sie das Programm 
starten, richten Sie sich bitte 
eine leere formatierte Da¬ 
tendiskette her. 

Erstellen Sie zuerst in De- 
luxe Paint einen bildschirm¬ 
großen Sternenhimmel, der 
lediglich aus zwei Farben, 
schwarz (- Farbe 0 - Hin¬ 
tergrundfarbe) und weiß (- 
Farbe 1 - Sterne) besteht 
und speichern Sie diesen 
unter dem Namen ‘Sterne’ 
auf der noch leeren Daten¬ 
diskette ab. 


Sollten Sie das von mir 
verfaßte Buch 'Turbo Silver 
Workshop’ besitzen, kopie¬ 
ren Sie einfach von der dort 
beiliegenden Diskette die 
Datei 'Sterne' auf ihre Da¬ 
tendiskette. 

Außerdem benötigen Sie 
einen Marmor-Brush, womit 


später der Boden überzo¬ 
gen wird. Falls Sie über die 
notwendige Hardware ver¬ 
fügen, können Sie sich 
beliebige Muster, z.B. aus 
Einrichtungs- oder Heimwer¬ 
kerkatalogen digitalisieren. 
Interessant sind auch die zu 
Photon Paint angebotenen 
Surf ace Disketten, die Holz- 
und Marmoroberflächen in 
unterschiedlichsten Ausfüh¬ 
rungen enthalten. 


Auf der Begleitdiskette 
zum 'Turbo Silver Works- 
hop-Buch* ist ein fertiger 
Marmorbrush bereits vor¬ 
handen, den Sie ebenfalls 
verwenden können. 


Sollte Ihnen im Augenblick 
trotzdem kein Marmor zur 
Verfügung stehen, dann 
lassen Sie sich keine grau¬ 
en Haare wachsen. Ferti¬ 
gen Sie doch einfach in 
Deluxe Paint einen IFF- 
Brush mit einem beliebigen 
Muster an, den Sie dann 
anstelle des Marmorbrushes 
verwenden können. 


Anschließend kopieren 
Sie das Texture 'Bricks’, das 
auf der Turbo Silver Pro¬ 
grammdiskette enthalten ist, 
auf die Datendiskette. 

Ebenfalls auf der Pro¬ 
grammdiskette finden Sie 
zwei unterschiedliche Schrif¬ 
tarten, BoldFontI und Ol- 
dEnglishFont. 


Inzwischen gibt es auch 
die, schon seit langem an¬ 
gekündigten, Objektdisket¬ 
ten zu Turbo Silver, wovon 
sich zwei ausschließlich mit 


Schriften befassen. Die 
Diskette Font 1 enthält 10 
unterschiedliche Schriftar¬ 
ten, jeoch ohne Kleinbuch¬ 
staben. Font 2 beinhaltet 6 
Schrifttypen inklusive Klein¬ 
buchstaben. Beide Disket¬ 
ten sind zum Preis von ca. 
59,00 DM erhältlich und 
durchaus empfehlenswert. 

Im Beispiel wurde der 
Schrifttyp 'Stencil’, der auf 
der Font Diskette 1 vorhan¬ 
den ist, verwendet. 


Es bleibt Ihnen natürlich 
frei, welche Buchstaben Sie 
benützen möchten. Sorgen 
Sienurdafür,daßdiesesich 
möglichst auf Ihrer Daten¬ 
diskette befinden. 

Nachdem Sie nun alle Uten¬ 
silien beieinander haben, 
starten Sie wie gewohnt 
Turbo Silver 3.0 oder Turbo 
Silver 3.01 SV. Vergessen 
Sie nicht, Ihre vorbereitete 
Datendiskette in Laufwerk 
dfl: einzulegen. 

Turbo Silver- Schritt 
für Schritt 

Sie sehen jetzt das Ein- 
gangsfenster mit den Film¬ 
streifen am Bildschirm. 
Wenn Sie bei gedrückter 
rechten Maustaste die erste 
Bildschirmzeile abfahren, 
werden 7 Menüs angezeigt. 
Im Modes-Menü können Sie 
z.B. die Auflösung des Bil¬ 
des bestimmen, wobei für 
ein Ray-Tracing Bild eigent¬ 
lich nur HAM (Hold and 
Modify: 4096 Farben) In 
Frage kommt. 

Eröffnen Sie eine neue 
Datei, indem Sie im File- 
Menü den Punkt New an¬ 
klicken oder alternativ dazu 
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die rechte Amiga-Taste und 
N drücken. Klicken Sie das 
DF1 :-lcon an und geben Sie 
einen Dateinamen ein. 
Durch einen Doppelklick auf 
das erste Frame des Film¬ 
streifensgelangen Sie Inden 
Editor von Turbo Silver. 


Ein kleiner weißer Kreis 
auf schwarzem Hintergrund 
ist auf den ersten Blick ein 
etwas karger Empfang, doch 
sobald Sie mit gedrückter 
rechter Maustaste die erste 
Zeile abfahren, ändert sich 
dieser Eindruck schnell. Eine 
Unmenge von Befehlen 
stehen fürdie Erstellung von 
Objekten zur Verfügung. 

Oberflächenstruktu¬ 
ren mit IFF-Brushes 

Zuerst wird der Marmor- 
boden definiert. Klicken Sie 
dazu im EDIT-Menü den 
Befehl ADD und im darauf* 
hin erscheinenden Unterme¬ 
nü das Kommando SUR- 
FACE an. Zur Vereinfa¬ 
chung der Befehisbeschrei- 
bung wende ich im Works¬ 
hop in Zukunft folgenden 
Syntax an. EDIT —> ADD 
—> SURFACE wäre die 
Kurzform zur gerade be¬ 
schriebenen Kommandoein¬ 
gabe. 


Normalerweise erscheint 
nun der Rename-Requester, 
in welchem Sie den Objekt¬ 
namen eingeben können. 
Besonders wenn mehrere 
Objekte der gleichen Form 
verwendet werden, trägt die 
Namensgebung erheblich 
zur Übersichtlichkeit bei. 
Geben Sie hier 'Marmorbo¬ 
den’ ein und drücken Sie die 
Return-Taste. Daraufhin 
erscheint ein kleiner oran¬ 
ger Strich auf der Arbeitsflä¬ 


che. Schalten Sie in die- 
Drauf-Sicht (VIEW—> TOP 
VIEW) um, so erkennen Sie 
ein relativ kleines Viereck. 
Drücken Sie nun einmal die 
F1 - Taste oder klicken Sie 
den Aktivierungspunkt des 
Vierecks an, sodaß dieses 
sich blau verfärbt. Jetzt 
wollen wir die Fläche ergrö- 
ßern. Dazu rufen Sie 
SETTINGS —> TRANS¬ 
FORMATION auf und än¬ 
dern dort die SIZE X und Y 
Einstellungen in folgende 
Werte um: SIZE X - 500, 
SIZE Y - 300. Vergessen 
Sie nicht, nach jeder Einga¬ 
be die Return-Taste zu 
drücken, da sonst Turbo 
Silver die neuen Werte nicht 
übernimmt (auch so ein 
Manko, das nicht sein müß- 
tel). Schließen Sie den 
Requester wieder, und au¬ 
genblicklich nimmt die Flä¬ 
che die eingegebeneGröße 
an. Dieser Boden soll nun 
mit dem Marmorbrush oder 
einem beliebigen IFF-Brush 
überzogen werden. 


Oefinieren Sie dazu eine 
Achse, indem Sie EDIT—> 
ADD —> AXIS (Objektna¬ 
me: Marmor) aktivieren. 
Diese Achse dient uns so¬ 
zusagen zum Überziehen 
des Bodens mit dem Mar¬ 
mormuster. Dazu muß die 
Achse aber mindestens die 
Größe der zu überziehen¬ 
den Fläche haben. Außer¬ 
dem gibt es noch folgendes 
zu beachten. Wenn Sie 
einmal im Brush-Menü die 
Unterpunkte des Komman¬ 
dos WRAP anschauen, 
werden Sie feststeilen, daß 
eigentlich nur 2 Achsen und 
zwar die X- und die Z-Achse 
zum Überspannen benützt 
werden können. Da der 
Boden zur Zeit entlang der 
X- und Y-Achse liegt, be¬ 
deutet das für uns, daß wir 
die Achse entlang der Z- und 
X-Achse vergrößern und 
zusätzlich noch um 90 Grad 
drehen müssen. 


Betätigen Sie bitte die F1- 
Taste, so daß die Achse 
blau, als aktiviert angezeigt 
wird und rufen Sie dann 
wieder SETTINGS —> 
TRANSFORMATION auf. 
Dort geben Sie folgende 
Werte ein: Size X « 510, 
Size Y - 0, Size Z - 310, 
Rotate X • 90. Nun hat die 
Achse die passende Größe 
und Achsen-Stellung. Zur 
richtigen Positionierung 
schalten Sie, falls noch nicht 
geschehen, a\jf die Drauf¬ 
sicht (VIEW —> Top View) 
um. Versetzen Sie nun die 
Achse, wie in Bild 2 abgebil¬ 
det um 1-2 Einheiten nach 
links unten. (Fl drücken - 
Achse wird grün - Cursor um 
1-2 Einheiten versetzen - 
linke Maustaste drücken). 
Anschließend müssen Sie 
der Axis den IFF-Brush 
(Marmormuster) zuweisen. 
Rufen Sie dazu das Brush- 
Menü auf, aktivieren Sie 
durch Anklicken den ersten 
Slot (- unused -) und laden 
Sie dann den IFF-Brush 
(BRUSH —> LOAD —> 
Marmor). Verzweigen Sie 
daraufhin ins SETTINGS — 
> ATTRIBUTES-Requester 
und geben Sie dort folgende 
Werte ein: Reflect anklik- 
ken—>R-100, G-100, B 
- 100 und achten Sie dar¬ 
auf, daß das Gadget vor 
IFF-Brush angekreuzt ist. 
Die eingegebenen Reflek- 
tionswerte ergeben eine 
Spiegelung im Marmorbo¬ 
den. Durch Schließen des 
Requesters kehren Sie wie¬ 
der auf die Arbeitsfläche 
zurück. 

Dort müßte die Achse zur 
Zeit blau sein und Sie soll¬ 
ten Im TOP VIEW Editor 
arbeiten. Im sog. Multimo¬ 
dus klicken Sie dann bei 
gedrückter Shift-Taste zu¬ 
sätzlich den Aktivierungs¬ 
punkt der Bodenfläche an. 
Axis und Fläche müßten nun 
blau dargestellt sein. Ver¬ 
binden Sie die beiden Ob¬ 
jekte zu einer Gruppe, in¬ 
dem Sie EDIT,—> GROUP 


(alternativ: AMIGA G) an¬ 
wählen. Mit SPECIAL—> 
CLUSTER (AMIGA K) über¬ 
tragen Sie die Eigenschaf¬ 
ten der Achse auf den Bo¬ 
den. Zum Schluß muß noch 
angegeben werden, in wel¬ 
cher Richtung das Objekt 
überzogen werden soll. 
Dazu benötigen Sie das 
BRUSH —> WRAP-Menü. 
Eine gerade Fläche wird 
immer flach (-flat) entlang 
der X- und Z-Achse über¬ 
spannt. Aktivieren Sie des¬ 
halb FLATX, FLATZ. 

Und schon haben Sie den 
Boden mit dem IFF-Brush 
überzogen. Am Rande sei 
noch bemerkt, daß die neue 
Turbo Silver SV Version 
über ein Texture namens 
Marble verfügt, mitdem sich 
ebenfalls marmorartige 
Strukturen erzielen lassen. 
Wie gewohnt sind aber bei 
der Parametereingabe kei¬ 
ne Richtwerte angegeben, 
sodaß einige Probeversu¬ 
che unerläßlich sind um zu 
einem brauchbaren Ergeb¬ 
nis zu gelangen. 


Positlonleren Sie bitte 
Achse und Boden auf die 
ungefähre Position: X » - 
295, Y - -235, Z - -220. 
(PICK —> GROUP aktivie¬ 
ren, Axis anklicken - grün, 
Cursor auf neue Position 
bringen, linke Maustaste 
drücken). 


Das Texture ‘Bricks’ 


I m folgenden Arbeitsgang 
wird eine 3D Mauer erstellt. 
Natürlich können Sie hier 
auch wieder die 'Surface’ 
des Edit —> Add-Menüs 
verwenden. Diese müßten 
Sie dann entsprechend 
vergrößern und durch eine - 
90 Grad Drehung um die X- 
Achse aufstellen. Dann 
haben Sie allerdings nur eine 
2 dimensionale Fläche vor 
sich. 


62 




Wir werden uns jetzt eine 
richtig stabile Ziegeimauer 
aufbauen. Dazu sollte die 
Vorderansicht (FRONT 
VIEW) am Bildschirm aktu¬ 
ell sein. Jedes Objekt, das 
Sie in Turbo Silver selbst 
erstellen möchten, benötigt 
erst einmal eine Achse. 
Rufen Sie deshalb EDIT —> 
ADD—Axis (Objektname: 
Mauer) auf. Mit F1 aktivie¬ 
ren Sie die Axis. 

Jetzt bauen Sie um diese 
Axis ihr Objekt auf. indem 
Sie Punkte setzen, diese 
dann mit Linien oder Facet¬ 
ten verbinden. Schalten Sie 
sich dafür bitte die Koordi¬ 
natenanzeige hinzu (VIEW 
—>COORDSON). Soll¬ 
ten Sie schon mit der neuen 
Turbo Silver SV Version 
arbeiten, können Sie dar- 
überhinaus auf die neue 
GRID-Funktion. die Sie im 
Special-Menü finden, zu¬ 
greifen. Andern Sie zuerst 
dieGittergröße (GRID SIZE) 
auf 50 und klicken Sie ein¬ 
mal mit der linken Mausta¬ 
ste die Funktion GRID ON 
an. Dadurch schalten Sie in 
den Gittermodus um. Akti¬ 
vieren Sie EDIT —> ADD — 
> POINT und setzen Sie an 
folgenden Positionen Punk¬ 
te: 

1. x- -250. y - 0. z -0 

2. X - -250. y - 0. z - 200 

3. X - 250. y - 0. z -0 

4. X - 250. y - 0. z - 200 

Bei eingeschaltenem 
Gridmodus werden Siefest- 
stelien. daß Sie mit dem 
Cursor nur in die Nähe des 
angegebenen Wertes klik- 
ken müssen, automatisch 
wird der Punkt auf die richti¬ 
ge Stelle positioniert. Oder 
anders gesagt. Sie können 
eigentlich nur alle 50 Einhei¬ 
ten egal In welcher Rich¬ 
tung. Punkte setzen. Das 
erleichtert natürlich erheb¬ 
lich das Konstruieren 
komplexer Objekte. Doch 
auch mit dem normalen 


Turbo Silver sollte es nicht 
allzu schwierig sein, die 
angegebenen Punkte anzu¬ 
klicken. Notfalls betätigen 
Sie Amiga I oder Amiga O 
(VIEW —> ZOOM IN oder 
VIEW —> ZOOM OUT). 
Anschließend verbinden Sie 
die Punkte mit Facetten, 
sodaß eine geschlossene 
Fläche entsteht. Aktivieren 
Sie dazu EDIT —> ADD—> 
FACE und klicken Sie je¬ 
weils drei Punkte an, die 
sich dann zu einem Dreieck 
verbinden. Für die gesamte 
Mauer benötigen Sie nur 2 
Facetten (siehe Bild 2). 


IVIltPICK—>OBJEKTge- 
langen Sie wieder in den 
normalen Modus. Anschlie¬ 
ßend rufen Sie im SET- 
TINGS-Menü das MOLD- 
Requester auf. Um aus der 
zweidimensionalen Fläche 
eine dreidimensionale 
Mauer zu erstellen, brau¬ 
chen Sie dort die Kom¬ 
mandos Extrude / To 
Length, die schon vorein¬ 
gestellt sind. Die Länge 
(Length) der Ausdehnung 
soll 30.00 Einheiten, die 
Anzahl der Unterteilungen 
(Number of Sections) 1 be¬ 
tragen. 


In der Draufsicht (TOP 
VIEW) können Sie die Ver¬ 
änderung der Mauer sehen. 
Sie dehnt sich 30 Einheiten 
nach hinten, entlang der Y- 
Achse, aus. 


Bufen Sie jetzt bitte das 
Texture-Menü auf. Achten 
Sie vorher darauf, daß die 
zu überziehende Mauer 
aktiviert Ist. Im Texture- 
Menü klicken Sie den ersten 
Slot (-unused) an, aktivie¬ 
ren dann TEXTURE —> 
LOAD und laden die Datei 
■Bricks*. 

Im ersten Slot müßte nun 
anstatt - unused - das Wort 


Bricks mit einem Häkchen 
davor erscheinen. 

Während Sie in Turbo Sil¬ 
ver 3.0 erst im Info-Menü 
die Bedeutung der Para¬ 
metereingabe herausfinden 
müssen, wurde in Turbo 
Silver 3.01 SV die Bedeu¬ 
tung der Parameter sinnvol¬ 
lerweise ins Parameter- 
Menü übernommen, sodaß 
der ständige Wechsel zwi¬ 
schen den Requestern flach 
fällt. Je nachdem, mit wel¬ 
cher Version Sie arbeiten, 
rufen Sie bitte das Info- 
(Turbo Silver 3.0) oder das 
Para-meter-Menü (Turbo 
Silver SV) auf. 


0 ie darin enthaltenen Ein¬ 
tragungen haben folgende 
Bedeutung: 

Mortar Red, Mortar Green, 
Mortar Blue 


Oie ersten 3 Parameter 
legen die Farbe der Fugen, 
die sich zwischen den Zie¬ 
geln befinden fest. Dabei 
sollten Sie den Farbreglern 
Werte zwischen 0 - 255 
zuweisen. Alle Regier auf 
255 ergeben weiß, alle 
Regler auf 0 - schwarz. 
X-Size, Y-Size, Z-Size 


Oiese drei Angaben regu¬ 
lieren die Größe der einzel¬ 
nen Ziegel, wobei hier die 
Objektachsen, nicht die 
Weltachsen zugrunde gelegt 
werden. Wichtig ist, 
daß Sie bei allen drei Anga¬ 
ben einen Wert von minde¬ 
stens 5 eintragen, da sonst 
nur eine einfarbige oder 
eigenartig gemusterte Flä¬ 
che entsteht. 


Mortar Size 

^^ortarSize legt die Brei- 
te der Fugen fest. Geben 
Sie hier einen Wert von 1 


oder 2 ein, sonst vermischt 
sich die Fugen- mit der Zie¬ 
gelfarbe. Dies können Sie 
z.B. ausnützen um Natur¬ 
steinmauern zu erstellen, 
wie im Bild mit der Burg (Bild 
3). 

X-Shift with Z, X-Shift with 
Y, Z-Shift with Y 
Damit die Ziegel nicht alle 
direkt übereinanderplaziert, 
sondern versetzt dargestellt 
werden, benötigen Sie ei¬ 
nen der drei Werte. 


Oabei versetzt 'X-Shift 
with T die Ziegel entlang 
der lokalen X-und Z-Achse, 
'X-Shlft with Y’ in Richtung X 
und Y-Achse und Z-Shlft 
withY entlang der Z-und Y- 
Achse. 


Breitet sich die Vorder¬ 
seite der Ziegelmauer in 
Richtung der X-und Z-Ach- 
se aus und wurde eine Zie¬ 
gelbreite (X-Size) von 20 
eingetragen, dann geben Sie 
X-Shlft with Z ■ 10 ein, so 
verschieben sich die Ziegel 
pro Reihe um einen halben 
Stein. 

X-Offset. Y-Offset, Z-Offset 
Besteht die Vorderseite der 
Ziegelmauer bzw. des zu 
überziehenden Objektes 
aus X- und Y-Achse (z.B. 
bei 'Surface’), so müssen 
Sie Z-Offset einen Wert von 
3 oder 4 zuweisen. Breitet 
sich Ihre Mauer aber der X- 
und Z-Achse nach aus (wie 
in unserem Beispiel oder bei 
‘SPHERE’), so müssen Sie 
das Y-Offset auf 3 oder 4 
einsteilen. Ein geringerer 
oder höherer Wert führt 
übrigens zu keinem brauch¬ 
baren Ergebnis. 

Alle Turbo Silver 3.0 Be¬ 
nutzer verlassen nun bitte 
das Info-Menü und rufen Pa¬ 
rameters auf. Die Turbo 
Silver SV Anwender sind ja 
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bereits in diesem Menü. 
Geben Sie dort nun der 
Reihe nach folgende Werte 
ein; 


1. 120.000 9.0.000 

2 . 120.000 10 . 0.000 

3. 120.000 11. 0.000 

4. 20.000 12. 3.000 

5. 15.000 13. 0.000 

6. 15.000 

7. 2.000 8.10.000 


Auch hier sollten Sie nie¬ 
mals vergessen, jede er¬ 
folgte Eingabe mit Return 
zu bestätigen. 


Schließen Sie dieses Fen¬ 
ster wieder und rufen Sie 
dann SETTINGS —> AT¬ 
TRIBUTES auf. Dort kön¬ 
nen Sie die Ziegetfarbe und 
sonstige Eigenschaften 
bestimmen. In unserem 
Beispiel wurde die Farbe auf 
Weiß belassen, sodaß kei¬ 
ne Änderungen mehr vorzu¬ 
nehmen sind. Achten Sie 
darauf, daß das Gadget vor 
Texture angekreuzt ist. 


^^it Verlassen dieses 
Requesters ist die Ziegelo¬ 
berfläche fertig definiert. 

Positionieren Sie die Zie¬ 
gelfläche an die rückwärtige 
Kante des Marmorbodens, 
sodaß beide praktisch einen 
rechten Winkel zueinander 
bilden. Kontrollieren Sie im 
Top- und Front- und evtl, 
sogar im Right-View Fen¬ 
ster die Stellung der beiden 
Flächen. 


Oas Arbeiten mit der 
ZOOM-Funktion (AMIGA I 
oder AMIGA O) verschafft 
Ihnen einen besseren Über¬ 
blick. 


STENCILS IM PRAKTI¬ 
SCHEN EINSATZ 

Als nächstes definieren 
Sie den Sternenhimmel. 
Dazu muß der Stencil ‘Ster¬ 
ne’, der sich wie eingangs 
beschrieben, auf Ihrer Da¬ 
tendiskette befinden sollte, 
eingeladen werden. 

Rufen Sie zuerst ED IT —> 
ADD—> STENCIL auf. Ein 
kleines Viereck, ähnlich wie 
'Surface', erscheint nun auf 
der Arbeitsfläche. Da sich 
die Größe des Stencils 
diesem Viereck anpassen 
würde, wollen wir die Aus¬ 
maße gleich einmal gewal¬ 
tig verändern. Gleichzeitig 
drehen wir den Stencil -90 
Grad um die X-Achse, damit 
er als Hintergrund eingesetzt 
werden kann. Drücken Sie 
die Fl Taste, sodaß der 
Stencil blau eingefärbt wird, 
und aktivieren Sie dann das 
SETTINGS -1. TRANS- 
FORMATION-Menü. Dort 
geben Sie bitte die folgen¬ 
den Daten ein; 

SizeX-1500.000 SizeY- 
1500.000 SizeZ- 0.000 
Rotate X = -90 


Laden Sie daraufhin im 
Stencil-Menü das zweifar¬ 
bige IFF-Bild 'Sterne'. Das 
war’s schon. Jetzt müssen 
wir den Sternenhimmel nur 
noch so plazieren, daß er 
genau parallel zur späteren 
Kameraposition steht, also 
der Blickwinkel der Kamera 
im rechten Winkel von vor¬ 
ne auf den Sternenhimmel 
gerichtet ist. 


\/erzweigen Sie dazu wie¬ 
der ins SETTINGS —> 
TRANSFORMATION- 
Menü, geben Sie den Wert 
ROTATE Z - -45 ein und 
klicken Sie das darunterlie¬ 
gende WORLD-Gadget an. 
Positionieren Sie den Ster¬ 
nenhimmel auf die Koordi¬ 


naten; 

X - -990.00 Y - - 85.00 Z - 
-895.00 


Oabei müssen Sie natür¬ 
lich zwischen Top- und 
Front-View wechsein und 
falls noch nicht geschehen 
die Koordinatenanzeige hin¬ 
zuschalten. Sie können es 
auch einfacher haben, in¬ 
dem Sie den SETTINGS — 
> TRANSFORMATION 
Requester aufrufen und 
dort die Positionen eintra¬ 
gen. 


Laden fertiger Ojekte 
und Umwandeln von 
2D nach 3D 

N un sollen die für das 
Logo benötigten Buchsta¬ 
ben der Reihe nach einge¬ 
laden werden. Dazu ver¬ 
zweigen Sie ins Settings- 
Menü und rufen dort das 
Kommando LOAD auf. In 
dem daraufhin erscheinen¬ 
den Requester können Sie 
das gewünschte Objekt aus¬ 
wählen und durch Anklicken 
des OK-Gadgets einladen. 
Versetzen Sie am besten 
den Buchstaben etwas nach 
links oder rechts, bevor Sie 
das nächste Objekt aufru¬ 
fen, da sonst alle im Editor 
übereinander liegen. 


Sollten Sie einen anderen 
Schrifttyp benutzen, als in 
der Übung vorgegeben wird, 
dann müssen Sie wahr¬ 
scheinlich die Größe anpas¬ 
sen. Verwenden Sie z.B. 
die auf der Programmdis¬ 
kette vorhandene Bold- 
Font1, so sollten Sie die 
eingeladenen Zeichen um 
etwa die Hälfte verkleinern. 
Hierzu steht uns im Trans¬ 
formation-Menü das Kom¬ 
mando SCALE zur Verfü¬ 
gung. Gehen Sie nun fol¬ 


gendermaßen vor. 
Aktivieren Sie alle Buchsta¬ 
ben im Multimodus. Klicken 
Sie dementsprechend bei 
gedrückter Shift-Taste den 
Aktivierungspunkt eines 
jeden Buchstaben an. Ru¬ 
fen Sie dann SETTINGS — 
> TRANSFORMATION auf 
und setzen Sie die SCALE- 
Werte auf 0.500 herunter. 
(Scale X - 0.500, Scale Z- 
0.500). Den Y-Wert können 
Sie sich sparen, da die 
Zeichen sich zur Zeit nur 
entlang der X- und Z-Achse 
ausdehnen, also noch 
zweidimensional sind. 
Schlie ßenSiedenT ransfor- 
mation-Requester. Sie 
sehen, das gesamte Logo 
nimmt sofort die neue Grö¬ 
ße an. 


J etzt mu ß dieses 2D Logo 
nach 3D umgewandeit wer¬ 
den. Dazu gibt es im SET- 
TINGS-Menü den Befehl 
MOLD. Da immer noch alle 
Buchstaben aktiviert sind 
(ansonsten bitte nach holen), 
rufen Sie gleich einmal den 
Mold-Requester auf (SET¬ 
TINGS—>MOLD). Dort 
benötigen wirdas Komman¬ 
do EXTRUDE, das stan¬ 
dardmäßig voreingestelttist. 
Sie können nun auswählen, 
ob die Ausdehnung des 
Objektes der Länge (To 
Length) nach, also entlang 
der Y-Achse, oder entlang 
eines Rades (By Story) er¬ 
folgen soll. Das Logo soll 
sich um 15 Einheiten ent¬ 
lang der Y-Achse ausdeh¬ 
nen. Belassen Sie deshalb 
die Voreinstellungen EX¬ 
TRUDE und TO LENGTH 
und geben Sie im Eingabe- 
feld LENGTH den Wert 
15.00 ein. ‘Number of Sec- 
tions’ bestimmt die Anzahl 
der Unterteilungen, die 
während des Dehnvorgangs 
angelegt werden sollen. 
Da sich die Buchstaben 
linear nach hinten ausbrei¬ 
ten sollen, genügt eine 
Sektion (Number of Sections 
- 1 ). 
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Wenn Sie jetzt den Mold 
Requester schließen, wird 
der erste Buchstabe umge¬ 
wandelt. Automatisch er¬ 
scheint der Requester zur 
Ausdehnung des nächsten 
Zeichens. Dieses Spiel geht 
so lange weiter, bis alle 
Buchstaben durchgearbeitet 
sind. 


Wenn Sie die Top-View 
vor sich haben, können Sie 
den Unterschied genau er¬ 
kennen. Das Logo ist jetzt 
dreidimensional. 


0 eaktivieren Sie die Buch¬ 
staben, indem Sie einmal 
mit der linken Maustaste 
an einer beliebigen Stelle 
in die Arbeitsfläche klicken, 
sodaß alle Objekte weiß 
erscheinen. 

Positionieren Sie daraufhin 
die Buchstaben im glei¬ 
chen Abstand nebeneinan¬ 
der auf dem Marmorboden, 
ca. 40 Einheiten vor der 
Ziegelmauer (siehe Bild 5). 

Jetzt fehlt unserem Logo 
noch die richtige Farbe. 
Wählen Sie den ersten 
Buchstaben an und rufen 
Sie den SETTINGS —> 
ATTRIBUTES Requester 
auf. Dort geben Sie die fol¬ 
genden Werte ein: 

Ck)lor—>R.210G- 35B 

. 0 

Biending—140Specular 
—> 160 

Hardness—>18 X Glossy 


Wähien Sie nun im Multi¬ 
modus die anderen Buch¬ 
staben des Logos an und 
aktivieren Sie das Komman¬ 
do SPECIAL —> APPLY. 
Mit diesem einfachen Be¬ 
fehl werden sämtliche Ei¬ 
genschaften des ersten 
Buchstabens auf die ande¬ 


ren übertragen. Zur Kon¬ 
trolle können Sie einen der 
Buchstaben anklicken und 
das Attributes-Menü aufru- 
fen. Hier sollten jetzt die 
selben Angaben enthalten 
sein, wie beim ersten Zei¬ 
chen. 

Kämen Sie jetzt auf die Idee, 
ihr Bild einmal versuchswei¬ 
se zu generieren, so hätten 
Sie trotz aller Mühe nichts 
als einen schwarzen Bild¬ 
schirm vor sich. Auch eine 
Erhöhung des Ambient- 
Wertes im Global-Menü 
würde hier keine Abhilfe 
schaffen. Es fehlt ganz ein¬ 
fach Licht in der Szene. 


... und es werde 
Licht 


Sie können jedes beliebi¬ 
ge Objekt als Lichtquelle 
definieren. Rufen Sie jetzt 
bitte EDIT —ADD —> 
AXIS auf, gaben Sie im 
RENAME Requester SON¬ 
NE ein und betätigen Sie 
dann die F1-Taste, sodaß 
die Achse blau angezeigt 
wird. 


Anschließend aktivieren 
Sie das SETTINGS —> AT- 
TRIBUTES-Menü und än¬ 
dern dort die Color-Anga- 
ben: RED«252, GREEN* 
145, BLUE - 95. Klicken Sie 
das AS SUN-Gadgets an. 
Sobald Sie einem Objekt 
dieses Attribut verleihen, 
wird es zur "Sonne” und be¬ 
strahlt alle anderen Objekte 
gleichmäßig, egal wieweit 
diese von der Lichtquelle 
entfernt sind. 


Wenn die Objekte 
Schatten werfen sollen, so 
muß unbedingt noch SHA- 
DED angetippt werden. 
Durch die leicht rötliche 
Einfärbung der Lichtquelle, 


erscheinen später die Ob¬ 
jekte in viel weicherem Licht. 
Positionieren Sie die 
‘Sonne’ auf Position X ■ - 
112, Y --709, Z - 50. Um 
die ganze Szene noch et¬ 
was interessanter zu ge¬ 
stalten, wurden z u - 
sätzlich einige frei schwe¬ 
bende Murmeln plaziert. 
Dazu laden Sie nur mit EDIT 
—> ADD —> SPHERE eine 
Kugel auf die Arbeitsfläche. 
Geben Sie dieser im SET¬ 
TINGS -> ATTRIBUTES- 
Menü folgende Werte; 

COLOR —> RED - 240. 
GREEN-140 BLUE-160 

REFLECT—> RED - 100 
GREEN-100 BLUE -100 

FILTER—> RED - 150 
GREEN-150 BLUE -150 
Specular - 95Hardness - 
11 (bewirkt einen Glanz¬ 
punkt auf der Kugel) X Glos¬ 
sy 


Jetzt kopieren Sie die Ku¬ 
gel, indem Sie den Aktivie¬ 
rungpunkt anklicken und 
EDIT —> COPY aufrufen. 
Dadurch wird eine genaue 
Kopie der Murmel im Spei¬ 
cher abgelegt. Versetzen 
Sie nun die Kugel und rufen 
Sie dann EDIT —> PASTE 
auf. An der selben Stelle an 
der vorher die erste Kugel 
stand, erscheint nun deren 
Ebenbild. 


Mit dem SCALE-Anga- 
ben Im SETTINGS —> 
TRANSFORMATION Menü 
können Sie die Größe der 
Murmel beliebig verändern. 
Dazu müssen Sie nur den 
ersten SCALE Wert (X), z.B. 
0.8000, eingeben; automa¬ 
tisch verkleinert sich die 
Kugel in jeder Richtung. 
Positionieren Sie 7 - 8 Ku¬ 
geln um das Logo. Die Sze¬ 
ne wäre damit komplett. 
Fehlt nur noch die richtige 


Kameraposition. Um hier 
den selben Blickwinkel wie 
in der Übung zu bekom¬ 
men, rufen Sie am besten 
Im SETTINGS ^ MENÜ 
den Befehl CAMERA auf. 
Wieder erscheint ein Re¬ 
quester, in dem sämtliche 
Kameraeinstellung vorge¬ 
nommen werden können. 
Die Kameraposition; Posi¬ 
tion X - 716.00 Posi¬ 

tion Y - - 701.800 Position 
Z-- 12.700 

Der Blickwinkel hat folgen¬ 
de Werte; Angle X - 
352.800, Angle Y - 0.000, 
Angle Z - 48.45. 

Die Brennweite (Focal 
Length) beträgt 480.00. 


Schlie ßen Sie den Reque¬ 
ster. Nun wollen wir doch 
einmal einen Blick auf die 
gesamte Szene (Bild 4 und 
5) werfen. Rufen Sie dazu 
den WIRE FRAME Modus 
im View-Menü auf. Noch ein 
Tip für alle Turbo Silver SV 
Anwender: Sollte dieser 
Modus seinen Dienst versa¬ 
gen, verlassen Sie kurz den 
Editor, indem Sie oben links 
das Fenster schließen und 
rufen Sie im MODES-MENÜ 
das Kommando WIRE 
FRAME auf. Schalten Sie 
dort auf B/W (Schwarz/ 
Weiß) um. Jetzt können Sie 
sich ohne Probleme Ihr 
Gittermodell ansehen. 


Auf Ihrem Bildschirm er¬ 
scheint das Bild als Draht¬ 
gittermodell (siehe Bild 6). 
Sie können nun noch Ände¬ 
rungen vornehmen. Sind 
Sie im großen und ganzen 
zufrieden, so schließen Sie 
die Arbeitsfläche, indem Sie 
links oben das Close-Gad- 
get antippen. ImDISPLAY- 
Menü können Sie durch 
Anklicken von GENERATE 
die Szene im voreingestell¬ 
ten FULL-TRACE Modus 
berechnen lassen. Die 
Umstellung auf den Solid- 
Modus wird Im DIPLAY — 
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OPTION Requester vorge¬ 
nommen. 

Nach ca. 1 Stunde Berech¬ 
nungszeit steht uns das fer¬ 
tige Bild zur Verfügung. 
Arbeiten Sie mit Turbo Sil- 


ver3.01 SV und einer 68020 
Turbokarte, so können Sie 
das Logo bereits nach einer 
haiben Stunde bewundern. 

Damit wären wir am Ende 


dieses Workshops ange¬ 
langt. Natürlich könnte ich 
Ihnen noch seitenweise 
Anregungen, Beispiele, 
Tips und Tricks liefern - doch 
dann wäre für nichts ande¬ 


res mehr Platz in diesem 
Heft. Ich hoffe es hat Ihnen 
Spaß gemacht. Vielleicht 
'sehen' wir uns mal wieder. 
Gabriele Lechner 



Spiegelungen in verblüffender Realitätsnähe. 



Turbosilver für Innenarchitekten. 
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Professional Draw- Praxis Workshop 


Professional Draw stellt 
dem ambitionierten Desk- 
top-Publishing-Anwender 
oder Grafiker ieistungsfähi- 
ge Befehie zum Zeichnen 
farbiger objekorientierter 
Grafiken zur Verfügung. 
Maßstabgerechtes Verkiei- 
nern und Vergrößern, Dre¬ 
hen, Kippen oder Verzerren 
von Objekten sind einige der 
Features, die im Programm 
implementiert sind. Die Zei¬ 
chenutensilien sind im Prin¬ 
zip die Umsetzung traditio¬ 
neller Hilfsmittel, wie Blei¬ 
stift, Lineal und Zirkel in eine 
“computerisierte* Version. 


Allgemeines 

Oie kleinsten Grundele¬ 
mente aller Zeichnungen 
sind die sogenannten Ob¬ 
jekte. Auch äußerst komple¬ 
xe Objektgrafiken bestehen 
letztlich nur aus einer Viel¬ 
zahl solcher Objekte. Typi¬ 
sche Beispieie für Objekte 
sind Linien, Kurvenzüge 
oder Kreise. Zeichnungen 
werden nicht wie Bitmap- 
Grafik im IFF-Format, son¬ 
dern als "mathematische Be- 
schreibung'dessen, was auf 
dem Bildschirm sichtbar ist, 
abgespeichert. Der Spei¬ 
cherplatzbedarfobjektorien¬ 
tierter Grafik ist wesentlich 
geringer als der von Bitmap- 
Bildern. 

Lind auch Skalierungen 
gehen bei Objekt-Zeichnun¬ 
gen nicht zu Lasten der 
Ausgabequalität. 


Start 

Booten Sie Ihren AMIGA mit 
einer Kopie der Professio¬ 
nal Draw-Programm-Disket- 
te. Für Festplattenbesitzer 


existiert ein Utilitie namens 
HDInstall, das fast die ge¬ 
samte Installationsarbeit 
übernimmt. Allerdings arbei¬ 
tet die Routine nur unter 
Workbench 1.3 korrekt. Die 
Startup-Sequence muß an¬ 
schließend lediglich um fol¬ 
gende zwei ASSIGNments 
ergänzt werden: 


Professional Draw unter- 
stütztdie Multitasking-Fähig¬ 
kelten des AMIGA. Für den 
Betriebdes Programms wird 
einiges an Chip-Memory 
benötigt, so daß es bei der 
Kombination mit Program¬ 
men wie DPaInt oder Pro¬ 
fessional Page Vorkommen 
kann, daß gerade dieser 
Speicherplatz knapp wird. 
Betreiben Sie in diesem Fall 
Professional Draw im 
Schwarz/Welß-Modus. 


Seite erstellen 

Wer schon Erfahrung im 
Umgang mit den DTP-Pro- 
gramm Professional Page 
besitzt, hat es sehr viel leich¬ 
ter, sich in das Programm 
einzuarbeiten. Der Bild¬ 
schirmaufbau ist nahezu 
Identisch (s. ABB 1) und 
auch die Toolpalette am 
rechten Bildschirmrand 
weist einige Gemeinsamkei- 
ten mit dem Layout-Pro¬ 
gramm auf. In der Kopfzeile 
wird der aktuelle Name Ih¬ 
res Projektes angezeigt. Am 
oberen und linken Rand 
befinden sich Lineale (die 
Maßeinheit kann gegebe¬ 
nenfalls Im LAYOUTHIL- 
FEN-Requester auf cm 


umgestellt werden). Obwohl 
Zeichnungen auch auf dem 
elektronischen Zeichenbrett 
(Artboard) angelegt werden 
können, sollten Sie für den 
größten Teil Ihrer Arbeiten 
Seiten erstellen. In der Pro¬ 
grammversion 2.0 wird au¬ 
tomatisch nach dem Pro¬ 
grammstart eine Seite er¬ 
öffnet und am Bildschirm 
angezeigt. Besitzer älter 
Versionen müssen die¬ 
sen Vorgang manuell 
erledigen. - Selektieren 
Sie im Menü SEITE den 
Punkt ERZEUGEN. - Die 
Werte können unverändert 
übernommen werden. Klik- 
ken Sie nur auf OK. - Eine 
leere DIN A4 - Seite er¬ 
scheint auf dem Bildschirm. 


Laden und Speichern 
von Zeichnungen 

Gchnell ist es passiert, daß 
man bei der Arbeit mit dem 
Programm unbeabsichtigt 
auf eine Taste drückt und 
die Zeichnung damit total 
verunstaltet oder eine ande¬ 
re Fehlbedienung zum Ab¬ 
sturz des Rechners führt. 
Speichern Sie deshalb Ihre 
Werke in regelmäßigen 
Abständen auf Diskette ab 
(Projekt-Menü, SAVE oder 
SAVE AS). Für das Abspei¬ 
chern von Zeichnungen ist 
eine formatierte Diskette, 
die im Laufwerk DFO: erwar¬ 
tet wird, notwendig. Falls ein 
Amiga-Dos-Requester er¬ 
scheint, der Sie auffordert 
die Programmdiskette ein¬ 
zulegen, klicken Sie CAN- 
CEL an, damit die Dialog¬ 
box verschwindet. Da der 
erstmalige Umgang mit dem 
Zeichenprogramm, insbe¬ 
sondere für den Einsteiger, 
nicht unproblematisch ist, 
wurde In Professional Draw 
eine Hilfsfunktion implemen¬ 


tiert. Drücken Sie einfach, 
wenn Sie einmal nicht ganz 
sicher sind was eine Befehls- 
folge bewirkt, auf die HELP- 
Taste Ihrer Amiga-Tastatur. 
Das Programm liefert Ihnen 
so jederzeit zusätzliche In¬ 
formationen. Laden lassen 
sich Zeichnungen über den 
Menüpunkt ÖFFNEN (Pro¬ 
jekt-Menü). 

Ein Requester erscheint, 
in dem Sie gegebenenfalls 
das Laufwerk und Verzeich¬ 
nis anwählen können. Das 
Programm liefert eine Liste 
aller in diesem Verzeichnis 
existierenden Dateien. Klik- 
ken Sie auf den gewünsch¬ 
ten Eintrag und verlassen 
Sie die Dialogbox über OK. 
Professional Draw lädt die 
Zeichnung ein und stellt sie 
am Bildschirm dar. 


Objekte zeichnen 

Wie eingangs bereits er- 
wähnt, bestehen strukturier¬ 
te Zeichnungen aus Objek¬ 
ten, die sich aus mehreren 
Grundelementen (Linien, 
Ellipsen usw.) zusammen¬ 
setzen. Zu den einfachsten 
Übungen gehört es eine 
Linie zeichnen. - Selektie¬ 
ren Sie das Zeichentool zur 
Erstellung von Linien (s. 
Abb.1 - Toolpalette) - Der 
Cursor hat nun die Form 
eines Fadenkreuzes ange¬ 
nommen und erlaubt da¬ 
durch exakteres Arbeiten. - 
Klicken Sie eine Stelle auf 
Ihrer Seite an, an der die 
Linie beginnen soll. 

Es erscheint ein kleines 
Quadrat, das als "Kontroll¬ 
punkt” bezeichnet wird. - 
Bewegen Sie die Maus zu 
der Position, an der die Linie 
enden soll und drücken Sie 


ASSIGN ProfesslonalDraw: 
DHO.ProfessionalDraw 
ASSIGN ProfesslonalDrawFonts: 
DHO:ProfesslonalDrawFonts 
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auf das VERZERREN-Icon 
dar Toolpalette aus. Im dar¬ 
aufhin erscheinenden Di¬ 
stort” (Verzerren)-Requester 
aktivieren Sie die Gadgets 
GENERAL und VERTICAL 
und beenden Ihre Wahl 
durch Anklicken von OK. 
Professional Draw legt ei¬ 
nen Rahmen mit Quadraten 
um das Textobjekt. Bewe¬ 
gen Sie den Cursor auf das 
linke untere Quadrat (Griff¬ 
punkt), und ziehen Sie die 
Maus nach unten. Der Grad 
der Verzerrung in Y-Rich- 
tung wird sichtbar. Sind Sie 
zufrieden, drücken Sie ent¬ 
weder die Leer-oder die 
ESC-Taste, um dem Pro¬ 
gramm zu signalisieren, daß 
es den Umrechnungsprozeß 
durchführen soll. Nach kur¬ 
zer Zeit erscheint das Tex¬ 
tobjekt auf dem Screen. (s. 
Abb. 3) 


Trace 

Dem Programmpaket liegt 
noch ein sehr interessantes 
Utilitie namens TRACE bei. 
Dabei handelt es sich um 
ein Programm, daß Bitmap- 
Grafik in objektorientierte 
Strukturzeichnungen um¬ 
wandelt. Das besondere an 
diesem Hilfsprogramm ist 
aber, daß es auch Farbgra¬ 
fiken I konvertiert. HAM-Bil- 
der kann das Programm 
jedoch nicht verarbeiten. 
Diese sollten zunächst in 
eine 32 Farben enthaltende 
Lo-Res oder Interlace-Gra- 
fik umgewandelt werden. 
Trace kann von der Work- 
bench oder vom CLI aus 
gestartet werden. 

D as T race-Fenster enthält 
zahlreiche Gadgets und 


Schalter: Picture-File: Der 
Name der zu konvertieren¬ 
den Bitmap-Grafik muß in 
dieses Textfeld eingetragen 
werden. Alternativ kann dies 
auch durch Selektion mit der 
Maus (Anklicken des Dis- 
ketten-lcons rechts neben 
dem Textgadget) gesche¬ 
hen. Qutput-File: Ausgabe¬ 
filename festlegen. Genau 
wie bei Picture-File ruft 
Anklicken des Disk-Icons 
einen File-Requester auf. 
Clip-Name: Professional 
Draw-Clip-Namen bestim¬ 
men. Es darf nicht der glei¬ 
che Name wie bei Qutput- 
File verwendet werden I Fit: 
Dieser Parameter bestimmt, 
wie nahe Linien und Kurven 
des Clips sich an Konturen 
der Bitmap-Grafik orientie¬ 
ren. 

Ein Wert von 1 liefert in 


den meisten Fällen optima¬ 
le Ergebnisse. Color: Ist der 
Schalter nicht aktiviert, wer¬ 
den lediglich die Umrisseder 
Grafik in schwarz/weiß dar- 
gesteltt. Fills:DieGrafikwird, 
sofern dieser Schalter nicht 
angeklickt wurde, durch eine 
dünne Umri ßlinie dargestellt. 
Ist CQLQR eingeschaltet, 
erscheinen die Umrisse in 
der entsprechenden Farbe. 
Status-Window: Gibt Infor¬ 
mationen während des Tra- 
ce-Vorgangs aus. Trace- 
Button: Startet den Konver¬ 
tierungsvorgang. Abort: 
Bricht den Konvertiervor¬ 
gang ab. 
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WordPerfect - ein Perfektionist ? 


wie ich zu WordPer¬ 
fect kam 

Wenn ich zwei Dinge hasse, 
dann sind es Schreibmaschi¬ 
nen und TippEx. Bei mir und 
meiner Treffsicherheit der 
Tastatur half leider auch 
dieses “Keep Coir nicht 
mehr, scxiaß nach der drit¬ 
ten Korrektur das TippEx 
wieder abbröckette und mir 
die Typen der Schreibma¬ 
schine verklebte. 


Also was soll es, ich kauf¬ 
te mir einen Drucker und 
war seit diesem Zeitpunkt 
auf der Suche nach einer 
guten Textverarbeitung. 
Nun, da für meine Zwecke 
nur ein Programm in Frage 
kam, welches ein integrier¬ 
tes Lexikon hat (wegen der 
hohen Trefferquote der 
Tasten) , fielen von Hause 
aus die meisten der ange¬ 
botenen Textverarbeitungen 
vollkommen aus der Wahl 
heraus. Was blieb übrig? 
KindWords,naja, istjaganz 
schön, aber der Ausdruck 
wesentlich zu langsam. 
BECKERtext , druckt zwar 
wesentlich schneller, aber 
was soll ich mit maximal 30 
Seiten bei 1 MByte Spei¬ 
cher? WordPerfect, das 
wäre es eigentlich, aber der 
Preis? Oh nein, was soll ich 
nur machen? Die Suche 
nach einem Programm, 
weiches ähnliche Leistungs¬ 
parameter hat, wie Word¬ 
Perfect war ergebnislos. So 
entschloß ich mich nun doch, 
dieses sündhaft teure Pro¬ 
gramm zu kaufen (immerhin 
stolze 800,— DM-chen). 

Sie fragen, was für Lei¬ 
stungsparameter? Ach die 
kennen Sie noch nicht, 
womit soll ich denn nun 


anfangen? Ich glaube, das 
Beste wird wohl sein, daß 
ich alles von Anfang an er¬ 
kläre ( nein, nicht bei Adam 
und Eva). 


Die Installation von 
WordPerfect 

WordPerfect besteht aus 
4 nicht kopiergeschützten 
Disketten. Von diesen sollte 
man sich sofort eine Kopie 
ziehen, und nur mit den 
Kopien arbeiten. Dies wird 
auch im mitgelieferten Hand¬ 
buch gleich am Anfang 
erwähnt. WordPerfect be¬ 
gnügt sich mit nur 512 KBy¬ 
te Speicher und einem Lauf¬ 
werk. Naja, damit läßt sich 
WordPerfect zwar betreiben, 
es ist aber sehr anstrengend 
und das ewige Disketten¬ 
wechseln geht einem m it der 
Zeit auf die Nerven. 


Besser sind da schon 2 
Laufwerke und ein etwas 
größerer Speicher. Aber so 
hoch hinaus müssen sie 
wirklich nicht, um mit Word¬ 
Perfect zu arbeiten. Für die 
User, die sich WordPerfect 
aber nun doch auf einer Fest¬ 
platte installieren wollen, hier 
nun ein paar Tips. Als erstes 
braucht man auf der Fest¬ 
platte ein Directory WP, 
welches aus der Startup- 
Sequence heraus mit As- 
sign WP: SYS:WP logisch 
zugewiesen werden muß. 

Sollten Sie allerdings Ihre 
Festplatte nicht als SYS mit 
System angemeidet haben, 
so müssen Sie natürlich 
anstatt SYS: DHO: schrei¬ 
ben. In dieses Directory mu ß 
man noch zwei weitere Di- 
rectories einbinden, und 


zwar Spell.Thes und Print. 
Diese werden auf die glei¬ 
che Art assigned, mit dem 
kleinen Unterschied, daß 
man in diesem Fall nicht auf 
SYS assigned, sondern 
Assign print: WP.Print und 
analog, dasselbe noch ein¬ 
mal mit Spell.Thes.Mit dem 
Erstellen der Directories und 
dem Eintrag in die Startup- 
Sequence ist es allerdings 
leider noch nicht getan. 

N un müssen alle benötig¬ 
ten Files in ihre dazugehöri¬ 
gen Directories kopiert wer¬ 
den. WP und WP.info muß 
in sein Verzeichnis WP 
kopiert werden, die Libs von 
WordPerfect müssen in das 
Libs-Verzeichnis der Fest¬ 
platte und die gesamten 
Disketten Print und 
Spell.Thes müssen in ihre 
jeweiligen Directories kopiert 
werden. Dabei empfiehlt es 
sich, für jede Diskette eine 
eigene Schublade anzule¬ 
gen. Ansonsten kann man 
späterdie Programme Spell, 
PrintDef und Print nur noch 
per CLI-Befehl aufrufen. Ich 
weiß, die Disketten haben 
komischeNamen, 
Spell.Thes bedeutet aber 
nichts anderes, als daß sich 
auf dieser Diskette der Speil- 
Checker und der Thesaurus 
(nicht Dinosaurus) das Sy¬ 
nonymlexikon befindet. 

Nun, zu Print dürfte wohl 
jeder eine eigene Idee ha¬ 
ben. Sollten Sie soweit alles 
erledigt haben, steht der 
Inbetriebnahme von Word¬ 
Perfect eigentlich nichts 
mehr im Wege. Sollten Sie 
allerdings noch nie mit 
WordPerfect gearbeitet 
haben, würde ich Ihnen ra¬ 
ten, sich noch ein Directory 
Learn zu erstellen und in 
dieses Directory Ihre Learn- 


Diskette kopieren und damit 
selbst ausgiebig zu experi¬ 
mentieren. Eine zweite 
Möglichkeit wird Ihnen aller¬ 
dings jetzt geboten. Verfol¬ 
gen Sie einfach aktiv diese 
Beschreibung und Sie wer¬ 
den staunen, wie schnell Sie 
sich mit WordPerfect zu¬ 
rechtfinden werden. Damit 
alles richtig initialisiert wird, 
müssen Sie allerdings Ihren 
Computer noch einmal re- 
seten. 


Nachdem Sie den Com¬ 
puter neu hochgefahren ha¬ 
ben, könnten Sie jetzt ein¬ 
fach nach dem öffnen der 
Schublade auf das Icon von 
WordPerfect klicken und das 
Programm damit aktivieren. 
Im Prinzip würde dies alles 
klappen, aber WordPerfect 
würde dann mit seiner ein¬ 
fachen Grundeinsteliung 
arbeiten. Dazu gehört selbst¬ 
verständlich, daß WordPer¬ 
fect aile Eingaben über die 
Tastatur und über die Maus 
zuläßt. 


Oies ist aber bestimmt 
nicht alles, was Sie sich unter 
einem echt professionellen 
Programm vorgestellt ha¬ 
ben. Nun, ich werde einmal 
erklären, warum Sie noch 
einige Einstellungen vorneh¬ 
men sollten. WordPerfect ist 
nun mal kein Programm, mit 
dem Tante Emma an Tante 
Frieda mal schnell ein paar 
Kochrezepte schreibt. Es ist 
auf sehr umfangreiche Tex¬ 
te ausgeiegt und sollte aus 
diesem Grund etwas für die 
Datensicherheit tun. Des¬ 
weiteren sollte uns Word¬ 
Perfect auch gestatten auf 
das Layout einen gewissen 
Mehreinflußzu nehmen. Bei 
einer Fehlbedienung, müß¬ 
te WordPerfect uns zumin- 
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destens warnen, daß irgend¬ 
etwas schief gelaufen ist. Da 
wir unsere Texte auch aus- 
drucken wollen, müssen wir 
natürlich auch unseren Druk- 
ker installieren. WordPerfect 
kümmert sich nämlich nicht 
um den in den Preferences, 
eingestelKen Drucker. Die¬ 
ser ist ihm wirklich vollkom¬ 
men egal. Dieses Programm 
bringt ja schließlich selbst 
254 Druckertreiber mit. Ja 
Sie haben richtig gelesen, 
254 Stück. Darunter sollte 
auch Ihr “Exote” oder ein 
Treiber, der zu Ihrem Druk- 
ker kompatibel ist, zu finden 
sein. 

W ordPerfect kann zwar 
einiges, aber “Hellsehen” 
kann es nicht, (wie nun Ihr 
Drucker heißt, auf welches 
Papier Sie drucken Endlos 
oder Einzelblatt, manueller 
oder automatischer Einzel¬ 
blatt-Papiereinzug), ob es 
Sicherheitskopien von Tex¬ 
ten machen soll und so 
weiter... Tja,, aber wie brin¬ 
gen wir dies WordPerfect 
bei? 

Die individuelle 
Anpassung von Word¬ 
Perfect 

Stellen sie bitte sicher, daß 
Sie sich im Verzeichnis WP 
befinden. Sollten Sie nicht 
100%ig sicher sein, öffnen 
Sie aus der Systemschubla- 
de das CLI oder eine even¬ 
tuell vorhandene Shell und 
tippen einfach noch einmal 
cd WP:. Damit müßten Sie 
entweder im angemeideten 
logischen Verzeichnis auf 
der Festplatte oder auf der 
Diskette WP angekommen 
sein. Sollten Sie mit der 
ersten Diskette von Word¬ 
Perfect (das ist die Pro¬ 
grammdiskette) den Rech¬ 
ner gebootet haben, so erü¬ 
brigt sich dieser Schritt von 
ganz alleine. Um WordPer¬ 
fect zur Grundeinstellung 


hochzufahren, müssen Sie 
aus einem geöffneten CLI 
oder einer Shell PW -s ein¬ 
geben und dies mit RETURN 
bestätigen. Vergessen Sie 
bitte nicht die Leerstelle 
zwischen WP und dem 
Minuszeichen einzugeben. 
Ansonsten würde nur un- 
known Command WP-s die 
Folge sein. 

Sofern WordPerfect ge¬ 
startet ist, sehen Sie einen 
Screen, in dem ein weiteres 
Fenster geöffnet ist. In der 
Titelzeile ist Start Menü zu 
lesen. Aus diesem Menü 
gelangen Sie nun in alle 
weiteren wichtigen Menüs, 
um unsere speziellen An¬ 
passungen vorzunehmen. 
Gehen wir doch einfach 
Schritt für Schritt vor. So 
lernen Sie die Menüs und 
Ihre Funktionen am besten 
kennen. Unser erster Menü¬ 
punkt befaßt sich mit ver¬ 
schiedenen Tabulatoren, 
der Randeinstellung, Zeile¬ 
nabstand, automatischer 
Trennung und Ausrichtezei¬ 
chen. Von allen diesen Ein- 
stellungsmöglichkeiten soll¬ 
ten wir erst einmal nur zwei 
genauer betrachten. 

Oer erste wichtige Punkt 
ist die Möglichkeit, die auto¬ 
matische Trennung zu akti¬ 
vieren. Darauf sollten wir 
nicht verzichten. Also schal¬ 
ten wir die Trennung ein. 
Um ein möglichst gutes 
Layout unserer Texte zu 
erzielen, müssen wir die 
Randzonen an unsere Be¬ 
dürfnisse anpassen. Jeder 
sollte dafür ein eigenes 
gesundes Empfinden ent¬ 
wickeln. Dabei kommt es 
natürlich auch auf den 
Zweckdes Textes an. Wenn 
er nur ein Skript sein soll, an 
dem noch handschriftlich 
gearbeitet wird, muß man 
natürlich wesentlich mehr 
Platz an den Rändern las¬ 
sen, als bei einem Brief. 

Als nächstes, wollen wir in 
das Menü wechseln, wel¬ 


ches es uns gestattet, die 
Position der Seitenzahl zu 
beeinf lu ßen und den Absatz¬ 
schutz zu aktivieren. Dazu 
müssen wir im Menü Stan¬ 
dardvorgaben ändern, ein¬ 
mal auf den Menüpunkt 2 
klicken oder die 2 aus der 
Tastaturreihe drücken (Ich 
vergaß bisher zu sagen, daß 
WordPerfect den 10er Block 
für andere Aufgaben reser¬ 
viert hat). 

MIeiner Meinung nach, 
sieht es am besten aus, 
wenn die Numerierung bei 
einseitig bedruckten Blättern 
unten in der Mitte auf jeder 
SeKe steht. Bei beidseitiger 
Bedruckung ist natürlich 
ohne Frage die rechts zw. 
linksseitige Numerierung zu 
wählen. 


Der Absatzschutz 

Was ist ein Absatzschutz? 
Es ist Ihnen doch bestimmt 
einmal so gegangen, daß 
Sie irgendeinen Text mit 
einer Textverarbeitung ge¬ 
schrieben haben und dann 
zum Schlußfeststeilten, daß 
einige Absätze recht un¬ 
glücklich positioniert waren. 
Sie hatten sogenannte 
“Hurenkinder” oder “Schu¬ 
sterjungs”, wie man in 
Schriftsetzerkfeisen spricht, 
produziert. Nichts verstan¬ 
den, macht nichts, ich erklä¬ 
re es Ihnen. 

Ein Schusterjunge ist die 
erste Zeile eines neuen 
Absatzes, welche als letzte 
Zeile auf einer Seite steht. 
Ein Hurenkind steIH genau 
das Gegenteil dar, nämlich 
die letzte Zeile eines Absat¬ 
zes auf der neuen Seite. 
Damit dies nicht passiert, 
gibt es den Absatzschutz. 
Dieser hält mindestens 3 
Zeilen einer Seite als Ab¬ 
satz zusammen. Dies ist 
wohl mit einer der herausra¬ 
genden Punkte von Word¬ 


Perfect gegenüber anderen 
Textverarbeitungen, die die 
“schlechte Gestaltung des 
Textes” einfach dem Schrei¬ 
ber in die Schuhe schieben. 
Im übrigen bietet diesen 
Punkt, außer WordPerfect, 
nur noch das Schriftsatzpro¬ 
gramm AMIGA TEX. 


Das Druckformat 

In diesem Menü geht es 
vor allen Dingen um Einstel¬ 
lungen des Seitenlayouts, 
welches durch die Schriftart 
und die diversen anderen 
Einsteiiungsmöglichkeiten 
des Druckers gegeben wer¬ 
den. Dabei geht es um 
Schriftgrößen und Zeilenab¬ 
ständen, sowie um Unter¬ 
streichungsarten. Standard¬ 
mäßig ist immer Schriftgrö¬ 
ße 10 und 6 Zeilen per Zoll 
eingestellt. Durch die Kom¬ 
bination mit den Schriftattri¬ 
buten fett, kursiv und unter¬ 
strichen sollte dies für un¬ 
sere Ausdrucke ausrei¬ 
chend sein. Gewöhnen Sie 
sich bitte an, nur sovieie un- 
terschiediiche Schriftarten 
zu benutzen, wie es unbe¬ 
dingt notwendig ist. 

Oies steigert die Lesbar¬ 
keit des Textes und verbes¬ 
sert das Aussehen unge¬ 
mein. Die ausgedruckten 
WordPerfect-Texte solien ja 
später gut lesbar sein, oder? 
Gerade noch vertretbar ist 
die Einstellung auf eine 
Schriftgröße von 12Zeichen 
per Zoll. Aber irgend etwas 
fehlt unserem Layout noch 
um wirklich professioneii zu 
wirken. Natürlich, unserText 
fiattert am rechten Rand wie 
er will. Um dies zu ändern, 
müssen wir nur noch die 
Option Biocksatz anwähien, 
und schon wird unser Text 
am rechten Rand ausgegli¬ 
chen. Dabei muß man sich 
allerdings angewöhnen, 
beim Eingeben der Texte, 
nur dann die RETURN-Ta- 
ste zu benutzen, wenn man 
wirklich einen Absatz erzeu- 
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gen will. Ich tue es jetzt, denn 
ich möchte zur nächsten 
Überschrift kommen. 

Die automatische 
Backup-Funktion 

Nach einer kurzen Rück- 
kehr ins Start Menü wollen 
wir gleich etwas für unsere 
Datensicherheit tun. Wir 
wählen dazu den Punkt 4 
an. Daraufhin wird abge¬ 
fragt, ob wir ein automati¬ 
sches Backup in einem 
bestimmten Zeitintervall 
wollen oder nicht. Um Ihnen 
einen Vorschlagzu machen, 
wählen Sie bitte "JA" an. Der 
Vorsatz, ich speichere ab 
heute immer wieder zwi¬ 
schendurch ab. wird sowie¬ 
so vergessen. So "denkt” 
WordPerfect für Sie daran. 
Nun werden Sie gefragt, in 
welchen Zeitabständen die¬ 
se Sicherung von statten 
gehen soll. 

Oies sei jedem selbst 
überlassen. Jeder sollte 
selbst wissen, wieviel er in 
zehn oder 15 Minuten 
schreibt. Je schneller man 
schreibt, um so mehr Text 
geht verloren, andersherum, 
wenn man noch ziemlich 
langsam im Schreiben auf 
dem Computer ist, tut jede 
verlorene Zeile Text umso¬ 
mehr weh. Zu empfehlen 
sind 10 Minuten zwischen¬ 
zeitliche Abstände. Beim Ab¬ 
speichern erscheint zwar 
das "Schiafwölkchen”, die 
Tastatureingaben werden 
aber in einem Tastaturpuf¬ 
fer gehalten und Ihre in der 
Zeit gemachten Eingaben 
gehen nicht verloren. 

Sollte nun wirklich einmal 
ein GURU vorbeischauen 
(ehrlich, seit Ich WordPer¬ 
fect benutze, kenne ich kei¬ 
nen GURU mehr) so sind Im 
schlimmsten Fall genau 9 
Minuten und 50 Sekunden 


vergangen. Ich glaube, daß 
sich dieser Verlust noch 
ertragen läßt. Wenn Sie die 
automatische Backup Op¬ 
tion gewählt haben, können 
Sie getrost auf ein weiteres 
Backup Ihrer Datei verzich¬ 
ten. Diese würde immer 
dann erzeugt, wenn Sie den 
Text zur weiteren Bearbei¬ 
tung erneut in den Rechner 
laden. 

Optionen für Flash 
wählen 

Oamit wir möglichst 
schnell gewarnt werden, 
wenn wir etwas falsch 
gemacht haben, sollten wir 
diesen Menüpunkt nicht un¬ 
beachtet lassen. Bei einem 
erfolglosen Suchlauf, wenn 
zum Beispiel eine Datei in 
einem anderen Verzeichnis 
liegt, als man es erwartet 
hätte, oder man einen an¬ 
deren groben Fehler macht, 
sollte der Bildschirm ruhig 
einmal aufblitzen. Dagegen 
brauchen wir den Blitz bei 
einer erforderlichen Tren¬ 
nung nicht anwählen. Die¬ 
ser wirkt etwas störend. 


Oa dies aber nur meine 
Meinung ist, kann natürlich 
jeder dies so handhaben, 
wie er es für richtig hält. Da 
wir nun alle Grundeinstel¬ 
lungen getätigt haben, soll¬ 
ten wir den Punkt <7> 
anwählen und WP begin¬ 
nen. Nun werden sich aber 
einige fragen, wozu nun die 
Null da ist. Nun, stellen Sie 
sich bitte vor. Sie möchten 
irgendeine Einstellung ver¬ 
ändern, und durch Zufall 
haben Sie etwas anderes 
verändert, als beabsichtigt 
war. Die Originalwerte ha¬ 
ben Sie nicht mehr im Kopf 
und den Zettel, ja wo war er 
denn? Nun wäre guter Rat 
teuer. In diesem Fall kön¬ 
nen Sie die Null betätigen 
und Ihre Einstellung von 
neuem beginnen, ohne daß 
WP eine einzige Änderung 


an den Voreinstellungen 
abgespeichert hat. 

Der WordPerfect 
Screen 

Nun sind Sie zum ersten 
Mal in dem Screen, in dem 
Sie später Ihre Texte schrei¬ 
ben, formatieren, korrigieren 
und eventuell innerhalb von 
Texten rechnen können. Alle 
Angaben zu den Menüs 
beziehen sich auf die deut¬ 
sche Version von WP Ver¬ 
sion 4.1. Blättern Sie nun 
ruhig einmal mit gedrückter 
Ifechter Maustaste die ein¬ 
zelnen Menüs durch, wer¬ 
fen Sie aber nicht gleich das 
Handtuch. Ich weiß, daß dies 
alles erdrückend aussieht, 
so schlimm ist es aber nicht, 
wenn man die Zusammen¬ 
hänge der Menüs kennt und 
Sie verstanden hat. 

G leich im ersten Menü ler¬ 
nen Sie eine Fähigkeit von 
WP kennen, mit unterschied¬ 
lichen Texten zu arbeiten. 
Sie können sich je nach 
Speicherausbau soviele 
Texte wie Sie möchten in 
den Speicher laden und 
nacheinander bearbeiten, 
wie Sie wollen, ohne daß 
WP sich anmaßen würde. 
Sie zu fragen, wieviel Seiten 
Sie bearbeiten wollen. So¬ 
lange der Speicher aus- 
reicht, können Sie tun und 
lassen was Sie wollen. 

^^ein Amiga besitzt nur 1 
MByte Speicher und ich 
habe mit einem Mal 96 Sei¬ 
ten eingeladen und editiert. 
Zwar wurde die Cursorge¬ 
schwindigkeiterheblich her¬ 
abgesetzt, es traten aber kei¬ 
nerlei Probleme auf. Alle 
Funktionen arbeiteten im¬ 
mer noch einwandfrei. Mit 
dem Punkt Umschalten 
können Sie beliebig zwi¬ 
schen Ihren Texten hin und 
herspringen. Der gerade 


angewählte Text ist beim 
Erscheinen auf dem Bild¬ 
schirm sofort aktiviert und 
kann weiter von Ihnen bear¬ 
beitet werden. 

Das Laden von Datei¬ 
en 

Ich setze an dieser Stelle 
einfach mal voraus, daß Sie 
wissen, was eine Datei, eine 
Textdatei und eine geschütz¬ 
te Datei ist. Anders ist dies 
schon bei den anderen 
möglichen Punkten. Diese 
beziehen sich schon wieder 
auf spezielle Eigenschaften 
des Programmes. WP ist 
nämlich dazu in der Lage 
Spalten, Textblöcke und 
sogenannte Rechtecke zu 
definieren, zu speichern und 
wieder einzuladen. Dabei ist 
ein Rechteck nichts weiter, 
als eine spezielle Art eines 
Textblockes. 


Der Unterschied liegt nur 
in der Definition. Ein Recht¬ 
eck wird dadurch gebildet, 
daß man den Cursor in die 
obere linke Ecke setzt und 
die Funktion Block aktiviert. 
Nun bewegt man den Cur¬ 
sor in die untere rechte Ecke. 
Durch die Anfangs- und 
Endpunkte sind die Koordi¬ 
naten des Rechteckes defi¬ 
niert. Nun kann man dieses 
in den sogenannten Lösch¬ 
speicher kopieren. Dabei 
bleibt natürlich das Recht¬ 
eck auf dem Bildschirm 
bestehen. Dies ist durchaus 
sehr sinnvoll. 

E rinnern wir uns, wenn wir 
einen Textblock markieren, 
werden die ganzen Zeilen 
mitkopiert (von ganz links 
bis ganz rechts). In einem 
Rechteck kann man ganz 
präzise den gewünschten 
Bereich ausschneiden und 
an einer beliebigen Stelle 
wieder einfügen. Man den¬ 
ke nur an eine kleine Ge¬ 
schäftsgrafik (zum Beispiel 
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Verkaufszahlen und Um¬ 
satzsteigerungen). Dabei 
kann man Feldnamen au¬ 
ßerhalb des Rechteckes 
liegen lassen* und nur die 
Grafik an einer anderen 
Stelle des Dokuments noch¬ 
mals einfügen. 

Oie Möglichkeiten sind si¬ 
cher noch wesentlich viel¬ 
fältiger. Da wir nun einmal 
eine Datei einladen wollten, 
wollen wir mal so tun als ob. 
Man kann natürlich direkt 
“Datei laden'anwählen. Dies 
kann aber unter Umständen 
sehr mühevoll sein. Stellen 
Sie sich bitte vor, Sie müß¬ 
ten sich erst durch einige Di- 
rectories durcharbeiten und 
dann noch den Dateinamen 
eintippen. Ein einziger Tipp¬ 
fehler, und schon kann man 
nochmal von vorne. Dazu 
eignet sich wesentlich bes¬ 
ser der Punkt 


Dateiverzeichnis 

Zuerst werden Sie nach 
dem aktuellen Rad gefragt. 
Dieser ist im allgemeinen 
richtig, da sich ja unsere 
Texte immer im Verzeichnis 
WP befinden sollten. Um 
diese Vorgabe zu akzeptie¬ 
ren, brauchen Sie nur mit 
RETURN quittieren und 
schon wird das Verzeichnis 
aufgelistet. 

Oa aber meistenteils die 
Texte nicht im Hauptdirec¬ 
tory liegen, sondern in einer 
höher gelegenen Ebene, 
müssen wir den Balken auf 
das gewünschte Verzeich¬ 
nis bewegen und nun ent¬ 
weder auf den Punkt “6. 
Anzeigen” klicken oder ein¬ 
fach die 6 aus der Zahlenrei¬ 
he benutzen. Außerdem 
steht uns indiesem Fall auch 
die Funktion 7 zur Verfü¬ 
gung (Verzeichnis wech¬ 
seln). Jetzt erfolgt noch ein¬ 
mal eine Sicherheitsabfra¬ 


ge, welche wir wieder nur 
mit RETURN quittieren. 
Dies müssen wir so oft wie¬ 
derholen, bis wir im ge¬ 
wünschten Verzeichnis 
angekommen sind. Alsbald 
brauchen wir nur den farb¬ 
lich hervorgehobenen Bal¬ 
ken auf das zu ladende File 
bringen. 


Dies geht, wie alles bei 
WP entweder mit der Tasta¬ 
tur (diesmal mit den Rich¬ 
tungspfeiltasten) oder der 
Maus (einfach draufklicken). 
Sollte nun das Verzeichnis 
sehr lang sein, können Sie 
mit gedrückter Shift-Taste 
und Reil nach unten gleich 
an das Ende des Verzeich¬ 
nisses springen. Ist das ge¬ 
wünschte File ein ASCII- 
Textfile, dann müssen wir 
den Punkt 5 anwählen und 
den Text in das WP-Format 
konvertieren. 

Sollte es sich bei diesem 
File allerdings um ein WP- 
Dokument handeln, so la¬ 
den wir es mit dem Punkt 1. 
Allerdings besteht ja noch 
eine Möglichkeit, wir sind uns 
nicht 100%ig sicher, ob die¬ 
ses File auch das gewünsch¬ 
te File ist. 


Um nicht noch einmal al¬ 
leseinladen zu müssen, kön¬ 
nen wir uns diesen Text auch 
anzeigen lassen. Dazu 
benutzen wir den Punkt 6 
noch einmal (kennen Sie 
eine andere Textverarbei¬ 
tung, die so eine bequeme 
Lösung bietet?). 

Ich bilde mir ein, daß ich 
Ihnen zu dem Punkt neues 
CLI nichts berichten muß. 
Da DatensicherheK bei WP 
über allem steht, erfolgt beim 
ExH-Befehl noch einmal eine 
Sicherheitsabfrage, ob der 
vorhandene Text abgespei¬ 
chert werden soll. 


Das Editieren Menü 

Der erste Menüpunkt in 
diesem Menü befaßt sich mit 
dem sogenannten Lösch¬ 
speicher, der eigentlich di¬ 
rekt keine Löschfunktion, 
sondern eine Kopierfunktion 
darstellt. In diesem Speicher 
steht so ziemlich alles, was 
wir irgendwie einmal ge¬ 
löscht haben (natürlich nur 
n dem gerade laufenden 
Berarbeiitungsfile nach dem 
Laden). In diesem Speicher 
kann man nämlich blättern 
und sich alles anzeigen las¬ 
sen, was noch verfügbar ist. 
Auf eine Funktion des Me¬ 
nüs möchte ich noch ganz 
besonders eingehen. Was 
soll denn Steuerzeichen 
bedeuten? 


Der Fiskus hat damit be¬ 
stimmt nichtszu tun. Mit dem 
Punkt Steuerzeichen kön¬ 
nen wir uns die sonst von 
jedem Programm versteck¬ 
ten Steuercodes ansehen 
und bei Bedarf löschen. Was 
heißt das alles aber im Klar¬ 
text? WordPerfect be¬ 
schränkt sich darauf, nur 
gewisse Optionen auf dem 
Bildschirm darzustellen. 
Dies bezieht sich nur auf die 
Schriftform und Stärke. 
Dabei schenkt WordPerfect 
solchen Steuercodes, die 
zum Beispiel Blocksatz oder 
Hoch- und Tiefstellen von 
Texten innerhalb der Bild¬ 
schirmanzeige gar keine 
Bedeutung. Diese Codes 
kann man sich nur sichtbar 
machen, indem man die 
Funktion Steuercodes an¬ 
wählt. 

U m aus dieser Einstellung 
wieder in den normalen 
Textmodus zu gelangen, 
braucht man nur einmal die 
Space-Taste zu betätigen 
oder das Cbsegadget in der 
Ecke anklicken. Die ande¬ 
ren Funktionen aus diesem 
Menü dürften aus anderen 
Textverarbeitungen hinrei¬ 


chend bekannt sein, sodaß 
ich auf diese hier nicht noch 
einmal eingehen möchte. 
Die Funktion des Rechtecks 
habe ich ja bereits erklärt. 


Suchet, so werdet Ihr 
finden.... 

So steht es nicht nur in der 
Bibel, sondern auch in Word¬ 
Perfect. Gerade in der Funk¬ 
tion Suchen bietet uns Word¬ 
Perfect eine Neuigkeit, wel¬ 
che man in anderen Textve- 
rabeitungen vergebens 
sucht, aber nicht finden wird. 
Nehmen wir einmal an, wir 
hätten in einem Brief (viel¬ 
leicht auch in einer Werbung) 
das Wort Sonderausstellung 
benutzt. Davon ist dieses 
Wort einmal Kursiv und ein¬ 
mal Fett dargestellt. Wir 
können nun WordPerfect 
anweisen, genau das fett¬ 
geschriebene Wort Sonde¬ 
rausstellung zu suchen. 
Dabei werden alle normal 
geschriebenen “Sonderaus¬ 
stellung” übergangen. Die¬ 
se Arbeitsweise ist auch auf 
die Ersetzen-Funktion anzu¬ 
wenden. Dadurch kann sich 
der Arbeitsaufwand erheb¬ 
lich verringern. 


Unser erster Text 

N un haben wir uns solan¬ 
ge nur mit der Vorrede auf- 
gehahen, nun wollen wir 
wirklich einmal etwas prak¬ 
tisch durchführen. Geben 
Sie dazu den kleinen Text¬ 
teil “Suchet, so werdet Ihr 
finden...” in Ihr WordPerfect 
ein und speichern Sie ihn 
unter einem markanten 
Namen , sodaß Sie auch 
später erkennen, daß dies 
nur ein Text zum Ausprobie¬ 
ren war. Achten Sie dabei 
bitte auch auf die Formate 
der Buchstaben indem Wort 
Sonderausstellung. Die 
Überschrift werden wir da¬ 
nach am Anfang der Seite 
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separat eingeben, um da¬ 
nach unseren Text in Spai- 
ten darstelien zu können. 
Um die Überschrift Kursiv 
und Fett zu gestalten, müs¬ 
sen Sie als erstes die Fest¬ 
taste 4 drücken. Damit er¬ 
reichen Sie, daß die Über¬ 
schrift um 5 Zeichen einge¬ 
rückt dargestellt wird. 


Nun drücken Sie noch die 
Festtaste 3. Unten in der 
Statuszeile von WordPerfect 
sehen Sie die Positionszahl 
nun kursiv dargestellt. Jetzt 
drücken Sie bitte außerdem 
noch die Festtaste 6 und 
schon ist Fett dazugeschal¬ 
tet. Nachdem Schreiben der 
Überschrift dürcken Sie ein¬ 
fach <F3> und <F6> und 
bestätigen mit RETURN. 

Sollten Sie außerdem die 
Überschrift auch noch un¬ 
terstreichen wollen, so 
müssen Sie an den Anfang 
der Überschrift mit <Shift> 
<Pfeil links> springen. Nun 
müssen wir zum erstenmai 
die Blockfunktion benutzen. 


Drücken Sie dazu <ALT> 
<F4> und springen Sie wie¬ 
der ganz nach rechts. Jetzt 
drücken Sie bitte <FS> und 
schon ist die Überschrift 
unterstrichen. Da wir eine 
ieerzeiie zwischen der Über¬ 
schrift und dem folgenden 
Text erzeugen wollen, drüc¬ 
ken Sie noch einmai RE¬ 
TURN. 


Suchet, so werdet Ihr 
finden.... 

So müßte jetzt Ihre erste 
Zeile aussehen. Werfen Sie 
ruhig mit <ALT> 

<F3> einen Blick in die Steu¬ 
erzeichen. Nun wollen wir 
unsere Spaften definieren 
und danach erstellen. Dazu 
gehen Sie wie folgt vor. 


Spaitondelinieren 

Als erstes müssen wir un- 
sere Spalten definieren. Dies 
können wir auf zwei ver¬ 
schiedenen Wegen erledi¬ 
gen. Die erste Möglichkeit 
wäre, alles über die Maus 
aus der menüleiste. Menü 
Spezial, aufzurufen. Dadies 
auf die Dauer aber sehr 
nervend sein kann, immer 
die Menüleiste zu aktivieren 
und in den unzähligen Me¬ 
nüs der letzten Spalte spa¬ 
zieren zu gehen, wollen wir 
es über die Tastatur erledi¬ 
gen. Dazu müssen wir als 
erstes mit <Alt> <F7> das 
Menü zum Spalten definie¬ 
ren aufrufen. Dort wählen 
wir den Punkt 4 aus, um die 
Funktbn zum Definieren der 
Spalten im Zeitungsstil zu 
aktivieren. Auf die Frage, ob 
Sie Textspalten in gleichen 
Abständen definieren wol¬ 
len, antworten Sie bitte mit 
“JA". 

In dem nun erscheinenden 
Requester tragen Sie eine 2 
ein, da uns zwei Spalten für 
das erste genügen sollen. 
Im darauffolgenden Reque¬ 
ster geben Sie bitte 5 ein, 
um 5 Zeichen zwischen den 
Spalten Platz zu haben. Auf 
die Frage, welchen Spalten¬ 
typ Sie möchten, antworten 
Sie mit 1 (Zeitungsstil). Die 
zweite Art von Spalten ist 
von der Bedeutung her nicht 
geringer einzuschätzen. In 
der Variante parallele Spal¬ 
ten können Sie problemlos 
Verzeichnisse erstellen, wel¬ 
che sich über mehrere Sei¬ 
ten hinwegziehen können 
und die zueinander gehö¬ 
renden Fakten immer ne¬ 
beneinander stehen bleiben. 


Im nächsten Fenster 
schlägt uns das System die 
Spalten mit ihren Zwischen¬ 
räumen vor. Drücken Sie 
hier nur 4 mal return um die 


Vorschläge zu akzeptieren. 
Nun können Sie “Spalten” 
ein/aus" wählen , um die 
Spalten im Zeitungsstil zu 
aktivieren. Nachdem Sie nun 
die Spalten definiert und 
eingeschaltet haben, kön¬ 
nen Sie Ihren Text laden und 
in die Spalten einfließen 
lassen. 


Zur Kontrolle, ob auch 
wirklich die Spalten aktiv 
sind, sollten Sie unten in die 
Statuszeile sehen. Dort 
müßte vor der Seite, Spalte 
1 zu lesen sein. Sollte diese 
Anzeige nicht zu sehen sein, 
kann ich Sie nur bitten, alles 
bis hierher noch einmal von 
vorne durchzugehen. Es 
stimmt wirklich alles und 
muß auch so funktionieren. 
Zum Laden des Textes drüc¬ 
ken Sie bitte <Shift> <F10> 
oder rufen diese Funktion 
aus dem Menü per Maus auf 
und geben den Rad und 
den Namen ein, unter dem 
Sie den Text abgespeichert 
haben. 

Oa nun WordPerfect wis¬ 
sen muß, wie lang eine 
Spalte sein muß, bevor es 
den Text in die zweite Spal¬ 
te überfließen lassen soll, 
drücken Sie bitte die Taste 
<ESC> und setzen den Wie¬ 
derholzähler auf 13 bitte nur 
ein RETURNIil Sollten Sie 
dies nicht tun, wird der Text 
in einer Spalte die gesamte 
Seite hindurch, bis nach 
unten und dann erst in die 
zweite Spalte fließend dar¬ 
gestellt. 

Nun drücken Sie einmal 
den Reil nach unten und 
dann auf dem 10ner Block 
die Taste mit der Eins. Bei 
den meisten Amigas hat 
diese Taste außerdem die 
Beschriftung End. Damit ver¬ 
anlassen Sie den Cursor 13 
Zeilen nach unten zu sprin¬ 
gen und dort am Ende der 
letzten Zeile stehen zu blei¬ 


ben. Nun drücken Sie zu¬ 
sammen <CTRL> und 
<RETURN>, um eine feste 
Zeilenschaltung einzufügen. 
Dadurch wird der Cursor auf 
den Anfang der zweiten 
Spalte gesetzt. 


Suchet, so werdet Ihr 
finden. 

So steht es nicht nur in der 
Bibel, sondern auch In Word¬ 
Perfect. Gerade in der Funk¬ 
tion Suchen bietet uns Word¬ 
Perfect eine Neuigkeit, wei¬ 
che man in anderen Textve¬ 
rarbeitungen vergebens 
suchen, aber nicht finden 
wird. Nehmen wir einmal an, 
wir hätten in einem Brief 
(vielleicht auch in einer 
Werbung) das Wort Sonde¬ 
rausstellung mehrfach be¬ 
nutzt. Davon ist dieses Wort 
einmal Kursiv und einmai 
Fett dargestellt. Wir können 
nun WordPerfect dazu 
anweisen, genau das fett¬ 
geschriebene Wort Sonde¬ 
rausstellung zu suchen. 
Dabei werden alle normal 
geschriebenen “Sonderaus¬ 
stellung" übergangen. Die¬ 
se Arbeitsweise ist auch auf 
die Ersetzen-Funktion anzu¬ 
wenden. Dadurch kann sich 
der Arbeitsaufwand erheb¬ 
lich verringern. 


N un wurde der Text in die 
zweite Spalte einsortiert und 
wir konnten zweimal RE¬ 
TURN drücken, um einen 
gebührenden Abstand zu 
unserem Formatwunder 
herzustellen. Dazu schatten 
wir noch die eben definier¬ 
ten Spalten aus und können 
getrost in einer Spalte wei¬ 
ter schreiben. Toll, was? 
Doch bevor wir irgendetwas 
ausdrücken können, wie 
unseren eben erstellten 
Text, müssen wir uns erst 
einmal mit dem Druckerme¬ 
nü und der Diskette Print 
beschäftigen. 
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Drucker und alles was 
dazuQehört 

Rufen Sie bitte nun aus 
dem Menü “Drucken* den 
Punkt “Drucker-Kontrolle* 
auf. Und wieder erscheint 
ein Fenster, mit vielen neu¬ 
en Menüs. Ich weiß, lang¬ 
sam wirkt dies alles unüber¬ 
schaubar, lassen Sie sich 
davon aber nicht entmuti¬ 
gen. Diese Einstellung 
müssen Sie auch nur ein¬ 
malvornehmen. Hinter dem 
Punkt 1. Druck-Angaben 
verbirgt sich die Abfrage auf 
die Auswahl eines der 6 
möglichen Drucker (von A 
bis F), die Bestimmung ob 
gedruckt werden soll oder 
ob der Text in eine druckfer¬ 
tige Datei für einen speziel¬ 
len Drucker umgeleitet wer¬ 
den soll (zum Beispiel für 
einen auf Arbeit stehenden 
Laserdrucker), wieviel Ko¬ 
pien erstellt und wie groß 
der Heftrand gehalten wer¬ 
den soll. 

I m Menüpunkt 2 können Sie 
sich die einzelnen Drucker 
(die wir noch definieren müs¬ 
sen) und Schriften auswäh¬ 
len (bitte gehen Sie nach¬ 
sichtig mit mir um ,wenn Sie 
mich finden sollten). Denn 
nun geht es richtig zur 
Sache. Jetzt kommen wir 
nämlich zu einem Punkt an 
dem viele verzweifeln. Wir 
kommen nun zur Drucke¬ 
rauswahl. Wenn Sie es trotz 
meiner Vorwarnung gewagt 
haben und diesen Punkt an¬ 
gewählt haben, dann han¬ 
deln Sie auf eigene Verant¬ 
wortung. 

Nun öffnet WordPerfect 
(über Print) nämlich sein 
Druckerverzeichnis. Wie 
schon gesagt, es sind 254 
Stück an der Zahl. Der Bal¬ 
ken läßt sich , wie immer, 
per Reiltaste oder mit Hilfe 
des Gadgets an der Seite 
des nun erschienenen Fen¬ 


sters bewegen. Sollten Sie 
nun Ihren Druckergefunden 
haben oder einen, von dem 
Sie wissen, daß dieser 
100%ig kompatibel zu Ih¬ 
rem Drucker ist, dann reicht 
ein einfacher Klick mit der 
Maus auf diesen Namen und 
das nächste Fenster öffnet 
sich zur Definition des Druk- 
kers. Hier können Sie festle¬ 
gen, ob die Dokumente an 
den Drucker gesendet wer¬ 
den, oder ob ein spezieller 
Treiber nur zum Umwandeln 
der Druckdaten seinen 
Dienst verrichten soll. 

Haben Sie aus Versehen 
daneben geklickt, können 
Sie dieses Fenster mit Stor¬ 
no ungestraft verlassen. 
Sollte dieser Drucker der 
richtige sein, so müssen Sie 
nun angeben, auf welcher 
Art von Papier Sie drucken, 
damit ist nicht die Marke, 
sondern das Format endlos 
oder Einzelblatt gemeint. Da 
Print (dies ist das Programm, 
welches die Ansteuerung 
der Drucker von WordPer¬ 
fect übernimmt) auch dazu 
in der Lage ist, verschiede¬ 
ne automatische Einzelblat¬ 
teinzüge anzusteuern, stellt 
es auch hier wieder einige 
Treiber zur Verfügung. 
Selbstverständlich können 
Sie auch einen manuellen 
Einzelblatteinzug benutzen. 
Print wartet dann auf das 
Einlegen des neuen Blattes 
und auf den Befehl “GO* um 
weiter zu drucken. 

N un folgt noch die Abfra¬ 
ge nach dem heftrand und 
der Kopienanzuahl. Dazu 
kann ich Ihnen beim besten 
Willen keinen Ratschlag ge¬ 
ben. Das muß jeder selbst 
wissen. Da Sie nun all diese 
Angaben nicht umsonst 
gemacht haben, sollten Sie 
diese auch sichern und die 
Abfrage danach mit “J'oder 
Klick auf das “JA*-Gadget 
beantworten. Damit ist Ihre 
Druckerdefinition erst einmal 
abgespeichert und Ihr aus¬ 


gewählter Drucker als aktu¬ 
eller Drucker markiert. Sie 
können sich aber sicher vor¬ 
stellen, daß (/er Zugriff auf 
einen speziellen Drucker in 
so einer großen Datei we¬ 
sentlich länger dauert, als 
der Zugriff auf eine kleinere 
Datei, welche Ihnen nun von 
WordPerfect angeboten 
wird. 

WordPerfect will nämlich 
nun Ihren ausgwähhen Druc¬ 
ker seperatisieren und in der 
Datei (sys) .prt ablegen, 
damit Print schneller auf 
diesen zugreifen kann. In 
Anbetracht der Tatsache, 
daß die meisten Anwender 
noch mit Diskette arbeiten, 
möchte ich Ihnen diesen 
Schritt dringende empfeh¬ 
len. Dieses Fenster wird 
auch beim Ausdruck einer 
normalen Datei geöffnet. Mit 
Hilfe der anderen Menü¬ 
punkte können Sie weitere 
wichtige Dinge beeinf lu ßen. 

So zum Beispiel die Prio¬ 
rität der einzelnen Druckpro¬ 
zesse. Wie Sie sicher an¬ 
nehmen können, kann 
WordPerfect natürlich nicht 
nur einen Brief ausdrucken, 
sondern Serienbriefe erstel¬ 
len und in einer gesonder¬ 
ten Reihenfolge ausdruk- 
ken. Dadurch kann manch¬ 
mal (ungewollter Weise) ein 
Ausdruck, den man ganz 
dringend braucht, auf ein¬ 
mal mitten in der Ausdruk- 
kliste stehen. Da man nun 
nicht so lange auf den Aus¬ 
druck warten möchte, kann 
man die Priorität dieses 
Ausdruckes ändern und 
diesen Drucl^vorgang vor 
alle anderen stellen. 

Sie müssen dazu nur den 
Balken auf das Dokument 
stellen, um welches es Ih¬ 
nen geht, und den Punkt “P.* 
anwählen. Daraufhin er¬ 
scheint eine Abfrage, ob Sie 
die PriorKät des markierten 
Jobs ändern wollen oder 


nicht. Diese Frage beant¬ 
worten Sie mit “JA*. Wenn 
Sie nun als Priorität eine 1 
eingeben wird dieser Job an 
die erste Stelle befördert und 
damit als nächster ausge¬ 
führt. Um eine Liste von 
auszudruckenden Dateien 
zu erstellen, haben Sie in¬ 
gesamt 4 Möglichkeiten. 
Sehen Sie sich als erstes 
bitte noch einmal das Datei¬ 
verzeichnis an. Schon von 
dort aus können Sie die 
Dateien mit Doppelklick 
auswählen und mit Hilfe des 
Punktes 4 zum Drucker 
“schicken*. 

Einer der ganz großen 
Vorteile, der aus dieser Aus¬ 
wahl resultiert, ist der, daß 
Sie sich außerdem eine 
andere Datei zum Bearbei¬ 
ten in den Rechner laden 
können. Das Print-Pro¬ 
gramm arbeKet vollkommen 
selbständig, ohne die Arbeit 
von WordPerfect zu beein¬ 
flußen. Damit Sie das Druk- 
ker-Kontrollfenster nicht 
stört, können Sie es entwe¬ 
der in den Hintergrund klik- 
ken oder es mit Hilfe des 
dritten Gadgets von rechts 
auf minimale Größe verklei¬ 
nern. 

3ie brauchen zum Aus¬ 
druck natürlich nicht in Word¬ 
Perfect bieiben. Sie können 
es ganz einfach beenden. 
Print arbeitet vollkommen 
selbständig ohne auf Word¬ 
Perfect angewiesen zu sein. 
Ergeben sich beim Druck 
eventuell Probleme (Farb¬ 
band zu schwach, Papier 
alle, ...), können Sie den 
Druck jederzeit unterbre¬ 
chen. Mit Hilfe des “GO"- 
Befehls können Sie den 
Druck nach Behebung des 
Fehlers wieder aufnehmen. 
Desweiteren bietet Ihnen 
WordPerfect noch die Mög¬ 
lichkeit, nur bestimmte Sei¬ 
ten ausdrucken zu lassen. 
Warum sollte man auch 
wegen eines Fehlers die 
ganze Datei ncxsh einmal 
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ausdrucken lassen? Es 
reicht doch, wenn man die 
korrigierte Seite neu aus* 
druckt. 


Das Lexikon 

U m erst gar keine Druck- 
fehler aufkommen zu las* 
sen, hat man durch den 
Spell-Checker eine wertvol¬ 
le Hilfe. Rufen Sie doch bitte 
einmal das Lexikon aus dem 
Spezial-Menü auf. Das Le¬ 
xikon wird mit einem Wort¬ 
schatz von ca. 415.000 Ein¬ 
trägen ausgeliefert. Da aber 
unmöglich alle gebeugten 
Formen eines Wortes in ihm 
enthalten sein können, muß 
man das Lexikon auch er¬ 
weitern können (denken Sie 
bitte nur an die vielen com¬ 
puterspezifischen Begriffe, 
die im normalen Sprachge¬ 
brauch gar nicht vorhanden 
sind). Dazu mu ß ein Zusatz¬ 
lexikon erstellt werden. Die¬ 
se verbirgt sich hinter dem 
Namen Sup.WP im Directo¬ 
ry Spell.Thes. 

Sollte diese Wortliste noch 
nicht vorhanden sein, wird 
Sie WordPerfect fragen, ob 
es diese Wortliste erstellen 
soll (immer diese Fragerei). 
Darauf sollten Sie mit ja 
antworten. Nun kommt es 
bestimmt vor, daß unser 
Lexikon ein Wort nicht in 
seinem Wortschatz findet. 
Es geht erst einmal davon 
aus, daß Sie dieses Wort 
falsch geschrieben haben 
und bietet Ihnen einige 
Austauschmöglichkeiten an. 
Diese werden an Hand der 
Lautschrift herausgesucht. 
Desweiteren sucht Word¬ 
Perfect auch Worte in de¬ 
nen ein sogenannter “Dre¬ 
her" vorgekommen sein 
könnte. Nehmen wir zum 
Beispiel das Wort: Biene. 
Nehmen wir an, daß das 
Lexikon dieses Wort icht 
kennen würde. Es würde uns 
auf jeden Fall “Beine" zum 


Ersetzen anbieten. Nun, 
Beine haben mit Bienen 
recht wenig zu tun (es sei 
denn, man meint flotte Bie¬ 
nen), und wir meinten wirk¬ 
lich eine Biene. Dazu müs¬ 
sen wir nun, vorausgesetzt 
Biene ist richtig geschrieben, 
auf die 3 klicken oder diese 
über Tastatur eingeben. 
Sollte nun von WordPerfect 
einmal angegeben werden, 
daß kein geeignetes Ersatz¬ 
wort gefunden wurde, kön¬ 
nen Sie nach Lautschrift des 
Wortes das Lexikon durch¬ 
suchen lassen. 

Oabei können Sie auch 
die Joker und “?" verwen¬ 
den (Rh?thmus für Rhyth¬ 
mus eingeben, wenn man 
sich nicht sicher ist, ob es 
nun mit Ypsilon oder “ü" ge¬ 
schrieben wird). Auch der 
Punkt “überspringen" hat 
seine Berechtigung. Manch¬ 
mal kreiert man ja beim 
Schreiben die abenteuer¬ 
lichsten Wortschöpfungen, 
welche nicht in das Lexikon 
mit aufgenommen werden 
sollen, da Sie ja eigentlich 
gar nicht existieren. Um nun 
WordPerfect dazu zu veran¬ 
lassen, die Prüfung auf ein 
solches Wort zu unterlas¬ 
sen, benutzt man die Option 
“Ix überspringen". 

Sollte diese Wortschö¬ 
pfung noch weitere 2 mal im 
Text Vorkommen kann man 
mit Hilfe des Punktes “2. 
überspringen” auch veran¬ 
lassen, daß beim weiteren 
Auftreten des Wortes, nicht 
noch einmal nachgefragt 
wird, ob es in das Lexikon 
übernommen werden soll 
oder nicht. Ohne daß Sie 
etwas davon merken, wird 
auch ein Test auf Doppel¬ 
wörter durchgeführt. Wird 
ein Doppelwort gefunden (2 
mal “die" geschrieben) 
stoppt das Lexikon seine 
Arbeit und fragt, ob es das 
Doppelwort löschen soll. 
Manchmal ist es ja vollkom¬ 
men richtig und wir können 


getrost die “1” oder die “2" 
benutzen, das heißt, es soll 
dieses Doppelwort über¬ 
springen. Benutzen wir die 
“3”, wird das Doppelwort 
gelöscht. Zusätzlich wird uns 
noch bearbeiten angeboten, 
das heißt, wir könnten ja bei 
der Eingabe ein Wort zwi¬ 
schen diesen beiden verges¬ 
sen haben. Um dies zu ver¬ 
ändern, müssen wir die 
Option “4” anwählen oder 
einfach den Richtungspfeil 
nach rechts benutzen. 


Als letztes wird uns noch 
die Möglichkeit geboten, die 
Doppelwortprüfung aufzu¬ 
heben, was ich als nicht sehr 
sinnvoll erachte. Im An¬ 
schluß an die Prüfung unse¬ 
rer Datei wird uns noch mit¬ 
geteilt, wieviele Worte in ihr 
enthalten sind. 


Das Hilfsprogramm 
Spell 

it der Zeil wird auch das 
größte Lexikon einmal voll, 
besser gesagt, unsere 
ASCII-Wortliste Sup.WP 
droht überzulaufen. Die 
Grenze der Wortliste ist bei 
ca. 4000 Byte erreicht. Das 
ist auch gut so, denn in der 
komprimierten Version des 
LEX. WP kann von WordPer¬ 
fect selbstverständlich 
schneller nachgeschlagen 
werden, als in einer ASCII- 
Textdatei. Dazu muß man 
die Diskette Spell.Thes ein¬ 
gelegt haben und das Pro¬ 
gramm Spell aufrufen. So¬ 
fort nach dem Aktivieren des 
Programmes werden wir 
nach dem Pfad des Haupt- 
Lexikons und des temporä¬ 
ren Lexikons gefragt. 

Dazu möchte ich bemer¬ 
ken. daß das temporäre 
Lexikon nur zum Einsortie¬ 
ren und Zwischenspeichern 
benötigt wird und danach 
wieder verschwunden ist. 


Allen, die genügend RAM 
haben, möchte ich in die¬ 
sem Moment das RAM als 
Speicher für das temporäre 
Wörterbuch vorschlagen. 
Dadurch kann man die 
Dauer des Aktualisierens ein 
wenig verkürzen. Die Ein¬ 
gabe des Rades muß im¬ 
mer vollständig sein, also 
Spell.Thes-.LEX.WP und 
nicht nur LEX.WP. Anson¬ 
sten wird das Lexikon nicht 
gefunden! Wenn wir dies 
erledigt haben, können wir 
in den Menüs des Spell- 
Programmes wählen. Wir 
können eine Wortliste ver¬ 
vollständigen , das Basis¬ 
wörterbuch ergänzen, prü¬ 
fen wo Wörter gesichert sind 
und noch vieles mehr. 

Da ich der Meinung bin, 
daß sich wohl keiner hin¬ 
setzt und die Wortliste des 
Basiswörterbuches von 
Hand ergänzen will, wählen 
wir den Menüpunkt Basis¬ 
wörterbuch ergänzen an. 
Sofort steht uns ein anderes 
Menü zur Verfügung. Die¬ 
ses Menü gestattet uns eine 
ASCII-Datei zu laden. Den¬ 
ken Sie bitte daran, daß 
diese Datei nicht länger als 
die maximale Länge des 
Sup.WP sein darf (ca 4000 
Bytes). Alle Worte, die über 
die maximale Größe der 
Datei hinausragen, werden 
nicht in das Lexikon aufge¬ 
nommen. 

^3enauso dürfen in so 
einer ASCII-Datei keine 
Wörter stehen, die dem Ba¬ 
sislexikon bereits bekannt 
sind. Diese würden sonst 
nach der Aktualisierung 
doppelt im Lexikon vertre¬ 
ten seinl Das bedeutet, län¬ 
gere Zugriffszeiten und ef¬ 
fektiv eine langsamere Ar¬ 
beit mit dem Lexikon und 
natürlich ein viel zu großes 
Lexikon. Wenn wir zum 
Aktualisieren des Lexikons 
nur die Datei SUP.WP be¬ 
nutzen, kann das eben 
genannte nicht passieren, da 
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ja WordPerfect nur Wörter 
in das SUP.WP aufnimmt, 
welche noch nicht im 
LEX.WP vorhanden sind 
und diese Datei die maxi¬ 
male Größe nie überschrei¬ 
tet. Nun wollen wir unsere 
Datei laden. Dazu müssen 
wir wieder den ganzen Pfad 
eingeben, also: 


Spell.Thes.Sup.WP 

Tun Sie dies nicht, wird 
diese Datei nicht gefunden. 
Arbeiten Sie mit Diskette, 
können Sie nach der An¬ 
wahl von "Basislexikon ak¬ 
tualisieren", getrost ein Bier 
trinken gehen oder einen 
Kaffee kochen und 20 Minu¬ 
ten die Beine hochlegen. So 
lange dauert dieser Vor¬ 
gang. Dabei ist es vollkom¬ 
men egal, ob das SUP. WP 
voll ist oder nicht. Für Fest¬ 
plattenbesitzerverkürzt sich 
diese Zeit auf ganze 4 Minu¬ 
ten, was schon wesentlich 
erträglicher ist. 

Die Option "Wörterbuch 
optimieren", sollten Sie nur 
dann auf ruf an, wenn Sie ein 
vollkommen neues Lexikon 
aufbauen wollen. Ich weiß 
nicht warum, aber anschei¬ 
nend ist in dieser Funktion 
irgendwo ein Fehler vorhan¬ 
den. Ich wollte sehen, ob es 
irgendeinen Vorteil bringt, 
das vorhandene Lexikon 
LEX.WP nach vielen Über¬ 
nahmen aus dem SUP.WP 
trotzdem erneut zu optimie¬ 
ren. 

Nach 15 Minuten Arbeit, 
trotz Festplatte, war mein 
LEX.WP auf die Größe des 
Anfangs geschrumpft und 
alle bisher hinzugefügten 
Worte waren gelöscht. Zum 
Glück hatte ich mir vorher 
eine Kopie von meinem 
LEX.WPgezogen, sodaß ich 
diesen Zwischenfall ohne 
nennenswerten Schaden 
überstanden habe. Ich war¬ 


ne also eindringlich davor, 
diese Option am LEX.WP 
auszuprobieren. Selbstver¬ 
ständlich können Sie mit 
Hilfe der Menüs nachschla¬ 
gen, in welchem Lexikon 
(sofern Sie mehrere besit¬ 
zen) ein bestimmtes Wort 
gespeichert ist. Außerdem 
sind Sie dazu in der Lage, 
versehentiich falsch über¬ 
nommene Wörter aus dem 
SUP.WP und dem LEX.WP 
zu entfernen. Diese Funk¬ 
tion löscht wirklich nur das 
gesuchte Wort. Kommen wir 
nun zu unserem zweiten 
Hilfsprogramm, dom The¬ 
saurus - Das Synonymwör¬ 
terbuch. 

Wenn man lange Briefe 
oder Abhandlungen 
schreibt, kann es durchaus 
Vorkommen, daß einem die 
Worte ausgehen. An dieser 
Stelie springt unser Thesau¬ 
rus ein. Wir können dieses 
Lexikon aus dem Menü 
Spezial aufrufen. In diesem 
werden Worte gespeichert, 
die durchaus viele artver¬ 
wandte Worte besitzen, die 
genau das Gleiche oder das 
absolute Gegenteil aussa- 
gen. Manchmal sagt ja be¬ 
kanntlich das Gegenteil ei¬ 
nes wirklich gemeinten 
Wortes viei mehr aus, als 
das eigentliche Wort selbst, 
über die Grö ße des Thesau¬ 
rus kann ich leider keine 
Angaben machen, da sich 
hierüber jegliche Literatur 
ausschweigt. Ich muß aller¬ 
dings auf Grund der Bytes 
annehmen, daß dieses ei¬ 
nen ähnlichen Wortschatz 
aufzuweisen hat wie das 
Lexikon von WordPerfect 
selbst. 

An dieser Stelle muß ich 
noch einen Kritikpunkt ios- 
werden. Mir ist es nämlich 
passiert, daß ich WordPer¬ 
fect durch den Thesaurus in 
die ewigen Jagdgründe 
geschickt habe. Ich fand dies 
allerdings nur durch einen 
Zufall heraus. In einem 


Testbericht zu einem ande¬ 
ren Programm benutzte ich 
meiner Meinung nach das 
Wort Programm zu oft. Nun 
wollte ich ein treffenderes 
bzw. anderes Wort dafür 
suchen und rief den The¬ 
saurus auf. Dieser verab¬ 
schiedete sich mit wilden 
Linien auf dem Bildschirm 
und mächtig viel Geratter der 
Laufwerke und des ange¬ 
schlossenen Druckers nach 
Indien. Ich probierte es noch 
einmal mit den Originaldis¬ 
ketten , weil ich annahm, 
daß dies durch einen Ko¬ 
pierfehler auf der Festplatte 
entstanden sein muß. Irrtum, 
auch bei der Verwendung 
des Originals trat genau 
dieser Fehler auf. 

Aber wie sagt man doch 
so schön; "NOBODY IS 
PERFECT III?" Auch nicht 
WordPerfect. Ansonsten 
traten keine Fehler in Bezug 
auf den Thesaurus auf. Im 
Gegenteil, manchmal wür¬ 
de ich mich ohne dieses Sy- 
nonymiexikon sehr verlas¬ 
sen fühlen. Ich finde, daß 
man aus diesem Grunde 
diesen einen Fehier durch¬ 
ausverschmerzen kann und 
sollte. 


Die Arbeitsweise des 
Thesaurus 

Wie arbeitet nun dieser 
Thesaurus. Nach dem Auf¬ 
ruf sucht er erst einmal nach 
dem Wort in seinem Ver¬ 
zeichnis, auf dem der Cur¬ 
sor im Text von WordPer¬ 
fect steht. Findet er das 
betreffende Wort, bringt er 
gleich eine Unmenge von 
Worten mit, die in der Be¬ 
deutung gleich sind. Einige 
der Worte sind noch geson¬ 
dert durch einen Punkt vor 
dem Wort gekennzeichnet. 
Das bedeutet, daß diese 
wiederum selbst Hauptver¬ 
zeichnisse von Wörtern 
darstellen. Will man sich so 
ein Verzeichnis anzeigen 


lassen, muß man nur die 
RETURN-Taste betätigen 
und schon ist man in diesem 
Verzeichnis angelangt. Um 
zwischen den einzelnen 
Spalten hin und herzu schal¬ 
ten, muß man sich der Rich¬ 
tungspfeile bedienen. Hat 
man ein Wort gefunden, 
weiches das, was wir aus- 
drücken wollen, treffender 
sagt, als unser bisheriges 
Wort , brauchen wir nur 
ersetzen anwählen und 
schon ist alles passiert. Mit 
Null können wir das Syno¬ 
nymlexikon wieder verlas¬ 
sen. 


Oer Serienbrief 

Es ist für WordPerfect 
schon eine Seibstverständ- 
iichkeit, daß es auch diesen 
Punkt beherrscht. Aber wie 
funktioniert er? Zuminde- 
stens ist in der Menüleiste 
kein Punkt zu finden, der 
Serienbrief heißt. Diese 
Funktion verbirgt sich hinter 
“Mischen". Warum dieser 
Punkt Mischen heißt, erklärt 
sich von alleine, wenn man 
die Funktionsweise verstan¬ 
den hat. Diese Funktion ist 
wesentlich komplexer ge¬ 
stattet, als man sie aus her¬ 
kömmlichen Textverarbei¬ 
tungen kennt. Zuerst muß 
man eine sogenannte Pri¬ 
märdatei erstellen, die den 
Text unseres Serienbriefes 
und das Layout enthält. 

Reim Abspeichern der 
Datei sollte man unbedingt 
eine markante Endung an 
die Datei anfügen, daß man 
auch später noch weiß, daß 
diese Datei zu einem Se¬ 
rienbrief gehört, ich benutze 
dazu die Endung “.p”. Was 
nutzt uns diese Datei, wenn 
wir nicht noch mindestens 
eine Sekundärdatei erstei¬ 
len? Gar nichts, also ma¬ 
chen wir uns an die Arbeit. 
Dazu müssen Sie als erstes 
Ihr Textfenster löschen. Da 
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sich die Arbeit mit einer Se< 
kundärdatei über die Menü¬ 
leiste als ziemlich belastend 
erwiesen hat, möchte ich alle 
bitten, die Finger mal von 
der Maus zu nehmen. 

Oa wir einen Brief (natür¬ 
lich nicht ernstgemeinter 
Natur) an verschiedene 
Banken (man nannte Sie 


auch Kredit-Haie) schicken 
wollen, müssen wir erst ein¬ 
mal eine Anrede, samt Stra¬ 
ße und Wohnort erstellen. 
Dazu geht man folgender¬ 
maßen vor. Sie schreiben 
als erstes den Namen der 
Bank. Zum Beispiel: Kredit¬ 
vermittlung Pinke und Kne¬ 
te. Damit WordPerfect weiß, 
daß dieses Datenfeld abge¬ 
schlossen ist. müssen Sie 


hier erst einmal <F9> drük- 
ken. Der Funktionscode 
sieht dann wie folgt aus: R. 
Durch diesen Funktionsco¬ 
de wird auf dem Bildschirm 
ein RETURN erzeugt. 

Nun müssen Sie auf die 
gleiche Art und Weise, bitte 
nacheinander, die Straße 
und den Wohnort eingeben. 
Nun wird noch eine Anrede 


gebraucht und damit sind 
wir eigentlich schon fertig. 
Halt noch nicht ganz, denn 
nun müssen wir noch defi¬ 
nieren, daß hinter diesem 
Feld ein neuer Datensatz 
beginnt. Dies erreichen wir, 
indem wir in einer neuen 
Zeile (SHIFT) und (F9) drüc¬ 
ken. 
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PageStream - Das DTP Wunder 


Was ich schon alles auf 
den Tisch bekam, was unter 
der Bezeichnung DTP lief, 
läßt sich wohl kaum mehr 
abzählen. Jedoch eines ist 
sicher, das einzigste Pro¬ 
gramm, mit dem man pro¬ 
fessionell DTP betreiben 
konnte, war unverschämt 
teuer und man brauchte 
außerdem einen zentner¬ 
schweren PostScript Laser¬ 
drucker. Jedoch an der Stel¬ 
le gab ich, bzw. meine Brief¬ 
tasche, auf. Jetzt kommt mir 
mit PageStream ein weiter¬ 
es DTP-Programm auf den 
Tisch, welches noch be¬ 
hauptet, die Gattung der 
zweiten Generation darstel¬ 
len zu wollen. Na wollen wir 
ma sehen, ob es stimmt. 


Der erste Eindruck 

PageStream wird in einem 
sehr stabilen Ringbuchord¬ 
ner mit einem recht umfang¬ 
reichen Handbuch ausgelie¬ 
fert. Als erstes las ich im 
Handbuch, daß bei diesem 
Programm auf jeglichen 
Kopierschutz verzichtet 
wurde und man es aus die¬ 
sem Grunde ganz einfach 
an seine persönlichen Be¬ 
dürfnisse anpassen kann. 
Da wird sogar von einer 
"höchst empfehlenswerten 
Praxis" gesprochen, sich 
Sicherheitskopien anzufer- 
tigenlll Weiche Bedürfnisse 
hat aber PageStream? Man 
muß es eigentlich unter die 
ganz genügsamen Pro¬ 
gramme einreihen. Denn 
was sind schon 512 KByte 
und ein notwendiges Lauf¬ 
werk. Gut, zugegeben, damit 
kann man nur ganz kleine 
Dokumente (vielleicht eine 
Visitenkarte) verfassen und 
selbst dann hat man noch 
Indischen Besuch, aber 
schon mit einem MByte 
Speicher und zwei Laufwer¬ 


ken oder einer Festplatte 
steht dem komfortablen 
Arbeiten mitdem Programm 
nichts mehr im Wege oder 
besser gesagt fast nichts 
mehr. Bei größeren Projek¬ 
ten merkt man, wie einem 
der Speicherplatz aus den 
Fingern rinnt. Bei 16 Bild¬ 
schirmfarben und 2 1/2 Sei¬ 
ten ist dieser nämlich aufge- 
braucht. 

Um PageStream auf ei¬ 
ner Harddisk zu installieren, 
sollte man sich ein Directory 
PageStream mit einer Schu¬ 
blade anlegen, um auch die 
Möglichkeit des Starts von 
der Workbench zu haben. In 
diesem Directory sollte man 
sich ein weiteres Directory 
"PageStream Fonts" anle¬ 
gen, in welches man den 
gesamten Inhalt der Fonts- 
Diskette kopiert. Dabei kann 
allerdings auf einige oder 
auch alle BetaDrivers ver¬ 
zichten. 

Oiese sind nichts weiter 
als weitere mögliche Druk- 
kertreiberfür die exotischen 
Drucker. Diese beiden 
Hauptdirectories müs¬ 
sen natürlich als logische 
Geräte assigned werden. 
Dies geschieht ganz einfach 
mit: 


Nach einem erneuten 
Bootvorgang Ist das Pro¬ 
gramm schon von Festplat¬ 
te aus lauffähig. Dies ist die 
wohl geeignetste Lösung, für 
ein speicherintensives Pro¬ 
gramm wie PageStream. 
Auch die sonst sehr lange 
Ladezeit, verkürzt sich so 
auf ein Minimum. 


DasProgramm selbst 

PageStream hält sich, so- 
lange der schnell zu Ende 
gehende Speicher aus¬ 
reicht, an das Multitasking 
des AMIGA’s. Nun stellt sich 
die Frage, wozu soll ein DTP- 
Programm dienen. Mit Pa¬ 
geStream sollen Sie zum 
Beispiel Werbebroschüren 
erstellen können (unter dem 
Motto: Leisten Sie sich das 
was Sie sowieso nicht ge¬ 
brauchen könneni) oder 
aber ansprechende Visiten¬ 
karten mit dem dazugehöri¬ 
gen Schreibpapier (Firme¬ 
naufdruck etc.). Man kann 
natürlich auch Software- 
Beschreibungen mit dem 
Programm erstellen, es 
kommt ja nur darauf an, wie 
gut man programmieren 
kann. 

Im übrigen ist das Hand¬ 
buch zu PageStream mit 
dem Programm Page¬ 
Stream erstellt worden. Al¬ 
lerdings wurde es dazu in 
mehrere Teile aufgesplittert. 
Alle Enddokumente haben 
aber eines gemeinsam, 
überall werden Text und 
Grafik eingebunden und 
genau um die gute optische 
Komposition dieser beiden 
Komponenten, geht es ja 
immer wieder. Gerade der 
Text ist bei den meisten 
DTP-Pro- 
grammen 
das abso¬ 
lute Stief¬ 
kind, da diese nicht dazu in 
^er Lage sind, einen einfa¬ 
chen Text einigermaßen 
aufs Papier zu bringen. Da 
wird man von dunklen und 
hellen Streifen richtiggehend 
vergewaltigt. Und was als 
Fonts angeboten wird, läßt 
auch zu wünschen übrig. 
Dazu kommt noch, daß 
kaum ein (möchte gern) 


DTP-Programm Begriffe wie 
Zeilendurchschuß oder ker¬ 
niges Unterschneiden kennt. 
Wie bitte. Sie haben nichts 
verstanden? Nochmal zum 
langsamen Mitschreiben: 
Zeilendurchschuß nennt 
man den Abstand zwischen 
den Grundzeilen des Tex¬ 
tes. Diesen sollte man bei 
der Gestaltung eines Doku¬ 
ments gut im Auge behal¬ 
ten. 

Ein zu eng gestellter, lan¬ 
ger Text, wirkt nicht gut les¬ 
bar. Leidergibt es keine Op¬ 
timalwerte, die für alle Fonts 
zutreffen. Vielleicht stimmen 
Sie mir zu, wenn Sie mal ei¬ 
nen Text mit einem 12 pt 
hohen HelvetIcaFont mit 
einem Baselineskip von 
insgesamt 18 pt setzen, daß 
dies besser aussieht, als den 
gleichen Text mit seinem 
Original-Baseiineskip von 15 
pt. Diese 3 Punkte Höhe, 
machen einen riesigen Un¬ 
terschied aus. Aber was ist 
eigentlich ein Punkt Höhe?. 
Ein Point entspricht entwe¬ 
der einem 72stel Inch, oder 
anders ausgedrückt 0,0351 
Zentimeter. 


Oa war aber noch ein 
Punkt, ach ja, das Unter¬ 
schneiden. Man kennt es 
von jeder Schreibmaschine 
oder aber vom Monitorbild. 
Jeder Buchstabe ist genau¬ 
so breit, wie der andere. 
Dabei könnte doch ohne wei¬ 
teres zum Beispiel ein "T* 
und ein kleines "i" oder ein 
"V" und ein "A" viel näher an¬ 
einander stehen, als es jede 
normale Textverarbeitung 
bewerkstelligt. Genau dar¬ 
auf achteten aber die Pro¬ 
grammierer von Page¬ 
Stream. Selbst bei bestimm¬ 
ten ausgefallenen Sonder¬ 
zeichen, die nicht zu einem 


ASSIGN PageStream: SYS:PageStream Page 
StreamFonts:PageStream:PageStreamFonts 
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Standard Zeichensatz gehö¬ 
ren, kann man ein Unter¬ 
schneiden durch explitzites 
Setzen des Abstandes zwi¬ 
schen den Zeichen, dieses 
Unterschneiden hervorru- 
fen. Die Fonts selbst sind im 
Gegensatz zu dem AMIGA- 
Fonts nicht starr Pixelorien¬ 
tiert, die bei Bedarf mal 
schnell gebogen werden und 
dadurch so schöne gleich¬ 
mäßige Treppen ergeben, 
sondern es sind sogenann¬ 
te Vektorfonts, bei denen der 
Linienverlauf errechnet wird. 
Dadurch ergeben sich run¬ 
de oder glatte Linien oder 
Treppchen. Was nützt aber 
all diese Theorie, Sie war¬ 
ten doch schon längst auf 
die Arbeit mit dem Pro¬ 
gramm (Theorie kommt zwi¬ 
schendurch noch genug). 


Starten von Page- 
Stream 

PageStream kann man 
sehr unterschiedlich Starten. 
Die erste und einfachste 
Möglichkeit ist die per Maus¬ 
klick auf das Icon, doch 
Moment bitte. Je nach Spei¬ 
cherausbau sollten Sie mehr 
als die Default eingestellten 
2 Farben auf dem Screen 
verwenden. Dazu müssen 
Sie einmal das Icon von Pa- 
geStream anklicken und da¬ 
nach aus dem Workbench- 
menü die Option INFO 
anwählen und als Farban- 
zahl 8 eintragen. Dies muß 
allerdings in englischer 
Schreibweise und nicht als 
Zahl geschehen (also Eight 
eintragen). Außerdem kön¬ 
nen Sie bestimmen, ob mit 
dem Interlacescreen oder in 
MedRes gearbeitet werden 
soll. Zu empfehlen ist hier 
der Interlacemodus, da in 
MedRes vor allem Texte 
kaum lesbar sind. Sie kön¬ 
nen PageStream auch auf 
dem CLI mit verschiedenen 
Optionen starten, wobei fol¬ 
gende Bedeutungen gege¬ 
ben sind: 

Bei nur 1 MByte sind höch¬ 


OPTION 

Ergebnis 

-i : 

PageStream arbeitet im Interlace Modus. 

-w 

PageStream arbeitet im Workbenchscreen und 
erkennt auch nur Workbenchfarben an. 

-n : 

PageStream arbeitet in MedRes (non interlaced) 
dies spart etwas Speicher. 

-Zahl : 

Zahl stellt die Anzahl der Farben dar, mit denen 
PageStream aut dem Schirm arbeiten soll. 


stens 8 anzuraten. 

Starten Sie also Page¬ 
Stream aus dem CLI mit den 
folgenden Optionen: 
PageStream -i -8 
wird PageStream im Interla¬ 
cescreen mit 8 Farben ge¬ 
startet. Vergessen Sie bitte 
nicht bei der Optionseinga¬ 
be die Leerzeichen!! Bei 
einem Speicherausbau von 
1 MByte, dürfen Sie keine 
Schwierigkeiten haben in 
diesem Modus zu arbeiten. 
Bel nur 512 KByte, müssen 
Sie sich allerdings auf 2 
Farben beschränken. Nun 
dürfte sich vor Ihnen Page¬ 
Stream mit seinem Grund- 
biidschirm geöffnet haben. 
Allerdings können Sie mit 
diesem Screen noch nicht 
viel anfangen. Er Ist mit ei¬ 
nem vollkommen leeren 
Schreibtisch zu vergleichen, 
auf den Sie sich erst noch 
ein Blatt Papier legen müs¬ 
sen, um arbeiten zu kön¬ 
nen. 


Das Anlegen eines 
ArbeitsblaHes 

Oazu müssen Sie aus 
dem File-Menü die Option 
“New” benutzen. In dem nun 
erscheinenden Fenster, 
müssen wir festlegen, mit 
welcher Papiergröße wir ar¬ 
beiten und ob es sich um ein 
ein-oder zweiseitiges Druck- 
biid handeln soll. Fällt die 
Wahl auf einen zweiseitigen 
Druck, entsteht das buchty¬ 
pische Layout. Angenehmer 
Welse hat man uns Euro¬ 
päer mit unseren gebräuch¬ 
lichen Maßen bedacht, so 
daß wir auch bei dieser 
Einstellung keine Probleme 


haben dürften. Brauchen Sie 
eine andere, als die vordefi¬ 
nierten Größen, können Sie 
diese in die Felder direkt 
unter den Vorgaben eintra¬ 
gen. Dabei müssen Sie al¬ 
lerdings darauf achten, daß 
Ihr Drucker auch diese 
gewünschten Maße ansteu¬ 
ern und drucken kann. Um 
größere Formate, auch mit 
einem kleinen Drucker zu 
erstellen, gibt es eine ande¬ 
re Möglichkeit. 

Sollten Sie sich fragen, 
was wohl dabei heraus¬ 
kommt, wenn Sie Landsca¬ 
pe anwählen, kann ich Sie in 
jedem Fall beruhigen. Sie 
brauchen keinen A3-Druk- 
ker, der Ausdruck wird so¬ 
fort im Speicher gedreht und 
in bester Qualität liegend 
ausgegeben. Doch bevor es 
soweit ist, müßten wir in 
unserem nun erschienenen 
Fenster, einiges tun. Wir 
könnten natürlich einfach in 
unser Fenster etwas hinein¬ 
schreiben, wir wollen aber 
ein bißchen professioneller 
Vorgehen. In der Toolbox am 
rechten Bildschirmrand, 
sehen Sie ein Icon, welches 
einer stark verkleinerten und 
beschriebenen Seite ähnelt. 

0 ieses dientdazu, auf un¬ 
serem Arbeitsblatt Spalten 
zu erstellen. In diese Text¬ 
spalten können wir unseren 
Text schreiben und Ihn spä¬ 
ter bequem verschieben 
oder umformatieren. Dazu 
brauchen Sie nur einmal 
dieses Icon anklicken, da¬ 
nach an die gewünschte 
Stelle auf dem Blatt fahren, 
einmal Klicken und dann die 


Maus ohne die linke 
Maustaste festzuhalten 
solange bewegen, bis 
die von Ihnen ge¬ 
wünschte Größe er- 
rreicht ist. Erzeugen Sie 
sich doch einfach mal 
eine Spalte die das Blatt 
nicht in seiner vollen 
Breite benötigt (ca. 13 
cm des Bildschirmes) 
und ca. 10 cm hoch ist. 

Nun müssen wir erst ein¬ 
mal das Größe “A" anklik- 
ken. Dadurch wird unser 
Mauspfeil in einen Textve¬ 
rarbeitungscursor verwan¬ 
delt. Plazieren Sie Ihn In der 
eben erstellten Spalte. Drük- 
ken Sie dort bitte einmal (RE¬ 
TURN). Schreiben Sie jetzt 
in diese Textspalte “DTP mit" 
(RETURN) “PageStream" 
(RETURN)‘Von" (RETURN) 
“SoftLogik" (RETURN). Ich 
gebe ja zu, daß unser Er¬ 
gebnis nicht gerade einen 
guten Eindruck macht. Wir 
sind ja noch lange nicht fer¬ 
tig. 

Klicken Sie einmal ganz 
oben in Ihre Textspalte und 
hatten die linke Maustaste 
fest. Wenn Sie nun die Maus 
nach unten bewegen, wird 
Ihreben geschrlebenerText 
markiert. Nun müssen wir 
auf das STYLE-Menü zu¬ 
greifen. Dies können wir auf 
zwei Arten tun. Die erste und 
altbekannte Art ist die mit 
der Maus. Jedoch gibt es 
noch Tastenkombinationen, 
die nicht durch Extrabuch¬ 
staben hinter dem Menü¬ 
punkt kenntlich gemacht 
sind. So können wir das 
Style-Menü auch über (ESC) 
(Fl) erreichen und mit (F) 
die Fonts anwählen. Gleich 
der erste Punkt soll uns 
nämlich auch interessieren. 
Nach Anwahl dieser Mög¬ 
lichkeit, öffnet sich uns ein 
Fenster mit den zur Zeit 
mitgelieferten 10 möglichen 
Fonts und deren Grö ßen von 
5 bis 208 pt. Wem diese 
Fonts nicht reichen, der kann 
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sich noch 5 weitere Disket¬ 
ten mit Fonts bei Soft Logik 
besteiien. Für eine Über¬ 
schrift eignet sich meiner 
Meinung nach der Coium- 
bia-Font in der Größe 36 pt. 
Wir wollen es ja mit der 
Größe nicht übertreiben. 
Nachdem Sie auf “OK” 
geklickt haben, wir die Än¬ 
derung sofort auf dem Bild¬ 
schirm sichtbar. Unser Text 
soll doch noch etwas “Pepp” 
bekommen. Dazu geben wir 
nochmals mit (ESC) (F1) in 
das Style-Menü und wählen 
Shadow an. Leider ist auf 
dem Bildschirm davon noch 
nicht all zu viel zu erkennen. 


Wir lassen uns aber nicht 
beirren und wählen aus dem 
gleichen Menü noch Italici- 
ze an. Aber irgendwie ist 
das ja wohl immer noch nicht 
das Richtige. Die Ränder 
sehen gar nicht nach einer 
Überschrift aus. Dem ist 
schnell abgeholfen, indem 
wir mit /ESC) (F2) in das 
Format-Menü wechseln und 
dort “Center” anwählen. 
Nach dieser Aktion sieht 
unsere Überschrift doch 
schon langsam wie eine 
Überschrift aus, oder? Durch 
eine einfache Betätigung 
einerder vier Richtungspfeil¬ 
tasten ist unser Text nicht 
mehr markiert. Es ist Ihnen 
natürlich überlassen, ob Sie 
wie ich noch "PageStream” 
und “Soft Logik” markieren 
und diese doppelt unterstrei¬ 
chen. 


Wir importieren eine 
Grafik 

Nun werden sich einige 
fragen, warum die Über¬ 
schrift mehr auf der linken 
Seite plaziert werden soll. 
Ganz einfach, rechts wollen 
wir uns noch eine Grafik pla¬ 
zieren. Bei mir fiel die Wahl 
auf Max Headroom. Am vor¬ 
teilhaftesten wäre natürlich, 
wenn Sie im Directory 
“PSGraphics" schon eine 


Grafik zu stehen hätten, 
sollte dies nicht der Fall sein, 
auch nicht schlimm. Zum 
Grafik-Import müssen Sie 
aus dem File-Menü die 
Importfunktion aufrufen. 
Dies können Sie auch mit 
der Tastatur erledigen, in¬ 
dem Sie (ESC) (F) und dann 
(G) drücken. Durch diesen 
Aufruf öffnet sich ein Re- 
quester, der Ihnen das Gra¬ 
fikangebot aus dem Direc¬ 
tory PSGraphics anzeigt. 
Sollten Sie dort allerdings 
noch keine Grafik haben, 
müssen Sie eben auf altbe¬ 
kannte Art und Weise die 
Diskette mit den Grafiken 
ansprechen. 

Oazu reicht das Einträ¬ 
gen von DF1 :* in die oberste 
Zeile vollkommen aus. Ent¬ 
weder Sie drücken nun 
(RETURN) oder Sie klicken 
einmal in das Anzeigefeld 
des Requesters. Dadurch 
wird die neue Diskette ein¬ 
gelesen. Die Grafik Ihrer 
Wahl laden Sie durch einen 
Klick auf den Namen der 
Grafik und einen Klick auf 
das “OK”-Gadget. Nun ist 
die Grafik im RAM und der 
Computer weiß damit nichts 
anzufangen. Er muß näm¬ 
lich noch wissen, ob diese 
Grafik eine vollkommen 
eigenständige Seite (ein 
PictureWindow) oder ein 
Objekt in einer Seite werden 
soll. 

0 a wir nur ein Objekt brau¬ 
chen, wählen wir natürlich 
diesen Punkt an. Nach der 
Bestätigung und kurzer 
Wartezeit, verwandelt sich 
unser Mäuschen in einen 
stilisierten Bilderrahmen. 
Fahren Sie nun mit dem 
"Bilderrahmen” so dicht an 
die Überschrift heran, daß 
noch ca. 1 cm zwischen dem 
linken Bildrand und der 
Überschrift Platz bleibt. 
Drücken Sie nun die linke 
Maustaste und ziehen die 
Maus bis auf die gewünsch¬ 
te Größe des Bildes. Da wir 


die Größe des Bildes von 
Hand einfach festgelegt 
haben, kann die Proportion 
des Bildes nicht stimmen 
(zumlndestens stehen die 
Chancen 99 zu 1). Dies läßt 
sich aber sehr leicht behe¬ 
ben. Dazu müssen wir mit 
^ESC) (0) oder per Maus in 
das Objektmenü und “Edit 
Coordinates" anwählen. In 
dem sich nun öffnenden 
Requester, sind zwei kleine 
StrIngGadgets (% of WIdht 
und % of Hight) in die Sie 
bequem die prozentuale 
Höhe und Welte des Bildes 
eingeben können. Dabei 
bleibt die TopEdge (also die 
linke obere Ecke des Bil¬ 
des) bestehen. Das Bild wird 
an ihr ausgerichtet auf die 
gewünschte Weite gebracht. 


Unser erster Ausdruck 
mit PageStream 

Oa Sie nun bestimmt 
sehen wollen, was Sie da 
eben fabriziert haben, müs¬ 
sen wir nun unseren richti¬ 
gen Drucker einstellen. 
PageStream unterstützt 
zwar die Workbenchdrucker, 
dieser muß aber auch kor¬ 
rekt im Programm eingestellt 
sein. Dazu müssen wir in 
das GLOBAL-Menü. Wäh¬ 
len Sie dort bitte Configure 
Printer. Nun öffnet sich ein 
Fenster, in dem vielsagend 
Dot-Matrix Printer steht. 
Diese Einstellung bedeutet, 
daß Im Moment Ihr in den 
Preferences eingestellter 
Drucker als Ausgabegerät 
genutzt wird. Da aber be¬ 
kanntlich manche Drucker¬ 
treiber zu wünschen übrig 
lassen, können Sie natür¬ 
lich auch einen der mitgelie¬ 
ferten Treiber benutzen. 
Dazu müssen Sie Load 
anklicken und sich dann aus 
den aufgelisteten Druckern 
Ihren oder einen Kompati¬ 
blen heraussuchen und 
bestätigen. Sie sind nun 
wieder im vorhergehenden 
Fenster. Jetzt müssen Sie 
auf passen. Soll der Drucker 


über die parallele Schnitt¬ 
stelle angesteuert werden, 
oder soll per Modem der 
Druck übertragen werden, 
oder soll gar das druckferti¬ 
ge Bild als ein File auf Dis¬ 
kette oder Festplatte abge¬ 
speichert werden? Meistens 
düfte wohl die parallele 
Schnittstelle gemeint sein. 

Wenn Sie das Bedürfnis 
verspüren, noch eine wei¬ 
tere Druckmöglichkeit in 
Richtung Diskette oder Fest¬ 
platte zu definieren, müs¬ 
sen Sie allerdings noch ei¬ 
nen Namen der Konfigura¬ 
tionsdatei geben, unter dem 
Sie diese Konfiguration ab¬ 
speichern wollen. Diesen 
Namen tragen Sie bitte in 
das lange StringGadget 
innerhalb des Requesters 
ein. Mit Ascending und 
Descending ist entweder die 
aufsteigende oder abstei¬ 
gende Reihenfolge der zu 
druckenden Seiten gemeint. 
Dies kann zum Beispiel bei 
einem automatischen Ein¬ 
zelblatteinzug durchaus 
große Vorteile haben. 

Ourch die absteigende 
Reihenfolge (also Druckbe¬ 
ginn mit der höchsten Sei¬ 
tenzahl bis hinunter zur 1) 
entfällt das lästige Umsor¬ 
tieren der einzelnen Blätter. 
Durch Collate multiple Co- 
pies, können Sie auch gleich 
mehrfache Kopien einer 
Seite erstellen lassen. Erst 
wenn die gewünschte An¬ 
zahl der Kopien einer Seite 
fertig ist, wird auf die näch¬ 
ste Seite umgeschaltet. 
Besonderes Augenmerk 
müssen Sie allerdings noch 
der Papersize schenken. 
Diese steht noch auf ameri¬ 
kanischer Norm. Sie müs¬ 
sen um "Ag" zu bedrucken, 
die 8.5 in eine 8 ändern. Ist 
dies alles geschehen, soll¬ 
ten Sie Ihre Definition spei¬ 
chern. Zwar wird unter Ga¬ 
rantie der Requester mit der 
Bemerkung kommen, daß 
so eine Druckerdefinition 
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ein Menü gibt, welches sich 
in besonderem Maße der 
Gestaltung desselben wid¬ 
met. Den ersten Punkt ha¬ 
ben wir ja bereits aktiv be¬ 
nutzt. Deshalb kann ich ih¬ 
nen gleich noch eine Be¬ 
sonderheit dieses Punktes 
erklären. 

Sie können natürlich 
gleich mehrere Spalten au¬ 
tomatisch definieren und 
darstellen lassen. Ich möch¬ 
te Ihnen allerdings raten, daß 
Sie nie mehr als drei senk¬ 
rechte Textspalten auf einer 
DIN A4 Seite definieren. An¬ 
sonsten leidet das Layout 
stark unter diesen Spalten, 
da der Text dann nicht mehr 
gut lesbar ist. Diese Spalten 
können Sie natürlich gleich 
über mehrere Seiten hinweg 
definieren und auch gleich 
verbinden lassen, sodaß ihr 
Text vollkommen selbstän¬ 
dig von einer in die nächste 
Spalte fließt. 

Oabei ist die maximale 
Seitenanzahl von 254zu be¬ 
achten. MehrSeiten können 
mit PageStream nicht in 
einem Stück bearbeitet 
werden. Um den nächsten 
Punkt zu erklären, muß ich 
einmal ein Menü vorgreifen 
und erst einmal Guides defi¬ 
nieren. Guides sind vom 
Userfreidefinierbare Linien, 
an denen Grafik und Text 
ausgerichtet werden kann. 
Diese Linien werden selbst¬ 
verständlich nicht mit aus¬ 
gedruckt. Sie dienen nur am 
Bildschirm zur Orientierung 
und zum Ausrichten des 
Textes oder der gewünsch¬ 
ten Grafiken. Anders als bei 
der Snap to Grid-Funktion 
werden aber Texte und 
Grafiken nur dann an den 
Guides ausgerichtet, wenn 
diese in unmittelbarer Nähe 
platziert werden. Ansonsten 
werden sie von den Guides 
nicht "angezogen”. Wie de¬ 
finiert man nun diese Gui¬ 
des? Dazu sollten Sie sich 
aus dem Menü View erst 






einmal die Lineale anzeigen 
lassen. Danach schalten Sie 
das Grid ab und können nun 
anhand der Lineale Ihres 
Guides durch Anklicken in¬ 
nerhalb der Lineale definie¬ 
ren. Nach dem Anklicken er¬ 
scheinen die gewünschten 
Guides entweder in senk¬ 
rechter oder waagerechter 
Richtung auf dem Bildschirm 
als gestrichelte Linien. Klik- 
ken Sie so eine gestrichelte 
Linie ein weiteres Mal an, ist 
sie wieder gelöscht. 

M it der Snap to GrkJ Funk¬ 
tion aktiviert man das pixel¬ 
genaue Ausrichten von Gra¬ 
fiken und Texten. Dieses 
Gitter kann selbstverständ¬ 
lich in seiner Größe variie¬ 
ren. Die Größe des Gitters 
legt man mit Set Grid fest. 
Dabei sind wieder alle 
Maßeinheiten zugelassen 
(nein Kilogramm nicht, nur 
Längenmaße). 

Nun kann es ja verkom¬ 
men, daß man schon 5 Sei¬ 
ten eines Projektes bearbei¬ 
tet hat, auf einmal stellt man 
fest, daß an der dritten Stel¬ 
le eine Seite eingefügt wer¬ 
den müßte. Alles kein Pro¬ 
blem, mit Insert Page kön¬ 
nen Sie an jeder beliebigen 
Stelle Ihres Projektes eine 
Seite einfügen oder aber 
nach gewaltigen Änderun¬ 
gen in der Sachlage eine 
Seite entfernen. Dadurch 
werden automatisch entwe¬ 
der alle folgenden Seiten 
eins weiter hoch- oder run¬ 
tergezählt. 

^^anchmal ist allerdings 
nur eine Umsortierung der 
Seiten erforderlich. Dazu 
dient die Funktion Move 
Page. Nach dem Aktivieren 
dieser Funktion öffnet sich 
ein Requester, der abfragt, 
welche Seite an weiche Stel¬ 
le “gemoved” werden soll. 
Danach wird die komplette 
Seite an die Stelle transpor¬ 
tiert und einsortiert. Um nun 


nur ein Objekt oder eine 
Gruppe von Objekten auf 
eine andere Seite zu brin¬ 
gen, gibt es die Funktion 
Move to Page. Dazu müs¬ 
sen Sie das Objekt anklik- 
ken und die Funktion aufru- 
fen, sollen mehrere Boxen 
mit einem Mal gemoved 
werden, muß man diese 
nacheinander mit gedrück¬ 
ter Shifttaste aktivieren und 
erst dann den Move-Befehl 
auslösen. Kommen wir nun 
zum Textrouting. Diese 
Funktion ist mit eine der 
besonders ieiitungsstarken 
Funktionen. 

Zumindestens mir ist es 
schon passiert, daß ich der 
Meinung war, der Text wür¬ 
de bequem noch in eine Box 
auf der aktuellen Seite pas¬ 
sen. Das war aber nicht der 
Fall. Aus diesem Grund 
mußte ich auf der nächsten 
Seite eine Textbox erstellen 
und diese mit der ersten ver¬ 
binden. Warum müssen 
diese verbunden sein, wer¬ 
den sich bestimmt einige 
fragen. Hier gleich die ein¬ 
fachste Antwort. Ich schrei¬ 
be meine Texte mit dem 
Helvetica 12 pt Font. Wähle 
ich jetzt zum Beispiel für ein 
paar Worte einen anderen 
und vor allem größeren Font, 
wird der Platzbedarf höher. 
Durch das Textrouting kann 
der Text, der nun nicht mehr 
in die eine Box paßt, in die 
nächste Box überfließen. 

Ansonsten wäre guter Rat 
teuer, denn in dieser Situa¬ 
tion m ü ßte ich sonst den Text 
von Hand in die nächste Box 
eingeben. Und so eine Ar¬ 
beit ist mehr als zeit- und 
nervenraubend. Besteht der 
Bedarf den Textfluß an ei¬ 
nerbestimmten Steile zu un¬ 
terbinden, kann man diese 
mit Kill Routing tun. Sollte 
nun ein Projekt nicht in ei¬ 
nem Stück zu bearbeiten 
sein, wird die nächste Funk¬ 
tion interessant. Mit ihr ist 
man dazu in der Lage, die 


erste Seitennummer zu 
übergeben. Diese Seitennu¬ 
merierung kann in arabi¬ 
scher Art, also mit Ziffern 
oder mit römischen Zahlen 
erfolgen. Will man eine au¬ 
tomatische Seitennumerie¬ 
rung erreichen, muß man 
ein Dokument gerade neu 
erstellen und bevor man ir¬ 
gendwelchen Text eingibt 
oder importiert in eine Text¬ 
spalte einmal die erste Sei¬ 
tenzahl eingeben und Re¬ 
turn drücken. 

Die Seitennummer ver¬ 
schwindet sofort aus der 
Textspalte und im Anzeige¬ 
feld der Toolbox bekommt 
man ein M wie Masterpage 
angezeigt. Die weitere 
Numerierung erfolgt dann 
automatisch. Weil ich gera¬ 
de vom Import von Texten 
sprach. Der Import von 
Texten hat ein paar Haken 
und Ösen. So gibt Page¬ 
Stream keine Meldung aus, 
wenn ein einzulesenderText 
nicht mehr in den Speicher 
paßt. Man wundert sich die 
erste Zeit nur, warum am 
Bildschirm nichts passiert. 
Au ßerdem gibt es beim Text- 
Import ein weiteres Problem. 
Die deutschen Umlaute. So 
werden alle Umlaute und das 
"ß” nicht importiert, sondern 
durch andere nicht aus¬ 
sprechbare Zeichen ersetzt. 
Man muß sich dann wirklich 
hinsetzen und von Hand die 
deutschen Umlaute einge¬ 
ben. 

Das einzigste Zeichen , 
welches man mit Hilfe der 
Replace-Funktion ersetzen 
kann, ist das “ß". Alle ande¬ 
ren Zeichen konnte ich mit 
dieser Funktion nicht erset¬ 
zen, da das auf dem Bild¬ 
schirm ausgegebene Zei¬ 
chen nirgends auf der Ta¬ 
statur zu finden war. Das “ä” 
wird noch nicht einmal durch 
ein Ersatzzeichen darge¬ 
stellt. Es ist schlicht einfach 
wegrationalisiert. Dies kann 
auf Dauer, bei etwa mehre- 
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re Seiten umfassenden 
Texten ganz schön nervend 
wirken. Kommen wir nun 
zum nächsten Menü, dem 


View Menü 

Hinter Show facing Pa- 
ges versteckt sich nichts an¬ 
deres, als daß man hier die 
aktuelle Seite in stark ver¬ 
kleinerter Form angezeigt 
bekommt. Sollte es sich bei 
dem gerade bearbeiteten 
Text um doppelseitige Sei¬ 
ten handeln, bekommt man 
natürlich die Vorder- und 
Rückseite angezeigt. In den 
Seiten kann auch in diesem 
Modus editiert werden. Zum 
Beispiel kann man die Sei¬ 
tennumerierung rechts- und 
linksseitig verteilen. Leider 
ist in diesem Modus kaum 
etwas auf den Seiten les¬ 
bar. Man kann gerade die 
großen Überschriften lesen. 
Aber der Modus hat auch 
seinen Vorteil. Durch ihn er¬ 
hält man schnell einen Über¬ 
blick über das Layout der 
einzelnen Seiten. Mit Show 
full Page bekommt man 
genau eine Seite auf dem 
Bildschirm angezeigt (also 
auch nur eine Vorder- oder 
Rückseite) Was nun 50 % 
bedeutet dürfte wohl jedem 
selbst einfallen. Mit Show 
actual Size sieht man seine 
gerade entstehende Seite im 
1:1 Verhältnis, sozusagen 
“WYSIWYG". Mit Show/Set 
User Scale hat man die Mög¬ 
lichkeit eine Vergrößerung 
von 15 bis 1500 % einzu- 
stelien. Dabei dürfte dann 
auch nicht das kleinste De¬ 
tail dem User verborgen blei¬ 
ben. Sie können sich auch 
einen Text, den Sie in einem 
10 pt Font geschrieben ha¬ 
ben, als eine 12 pt Font be¬ 
trachten, indem Sie in den 
Abfragerequester 12 pts ein¬ 
tragen. In diesem Moment 
übernimmt das Programm 
die Vergrößerung auf 120 
%. Zwar ist die Anzeige nur 
ein Pseudo 12 pt Font, da 
ein 10 pt Font unterschei¬ 


det. aber man kann sich 
ungefährvorstelien,wiedas 
Bild der Seite aussieht, wenn 
man diese mit dem neuen 
Font belegt. Von der Funk¬ 
tion Show variable Zoom 
sollte man mit einem MByte 
besser die Finger weglas¬ 
sen, denn diese Funktion 
scheint einen unwahrschein¬ 
lichen Speicherplatzbedarf 
zu haben. 

Zumindestens sollte man 
unmittelbar sein Dokument 
abgespeichert haben. Bei 
mir ist nach dem Aufruf die¬ 
ser Funktion drei mal ein 
Recoverable Alert ausgelöst 
worden, der ja mit Betriebs¬ 
system 1.3 noch nicht Re- 
coverabie ist. Aus diesem 
Menü müssen wir nun noch 
zwei Funktionen bespre¬ 
chen, die anderen haben wir 
ja bereits in vorangegange¬ 
nen Menüs bereits behan¬ 
deln. 


U m die Bildschirmdarstei- 
lung erheblich zu beschleu¬ 
nigen, kann man nach dem 
endgültigen Positionieren 
der Bilder diese abschalten 
und nur noch als Rahmen 
anzeigen lassen. Durch die¬ 
se Option wird die Ge¬ 
schwindigkeit des Bild- 
schirmaufbaus mindestens 
verdoppelt. Die zweite Mög¬ 
lichkeit den Aufbau des Bil¬ 
des zu beschleunigen liegt 
in der Funktion Set Gree- 
king. Durch die Anwahl die¬ 
se Menüpunktes kann man 
den regelmäßigen Neuauf¬ 
bau von sehr kleinen oder 
riesengroßen Fonts unter¬ 
binden (zum Beispiel ganz 
klein geschriebene Fußno¬ 
ten oder riesige Überschrif¬ 
ten mit mehr als 60 pt Höhe). 

Das Style - Menü 

it verschiedenen Styles 
haben wir ja schon gearbei¬ 
tet. So haben wir die Schrif¬ 
tart unserer Überschrift vom 
Helvetica 12 pt Font in den 


Columbia 36 pt Font gewech¬ 
selt und diese kursiv darge¬ 
stellt. Außerdem haben wir 
unseren Font in der Form 
dargestellt, als ob dieser über 
dem Papier schwebt und 
dadurch einen Schatten wirft. 
Aber wer hätte vermutet, daß 
man seine Fonts noch ganz 
anders variieren kann. So 
kann ich zum Beispiel festle¬ 
gen, daß mein eben ge¬ 
schriebener Text, der noch 
in Helvetica 12 pt Schrift auf 
dem Bildschirm angezeigt 
wird, in einen Font Helvetica 
mit der Breite von 12 pt und 
einer Höhe von 20 pt umge¬ 
wandelt wird. 

Damit hätte sicher keiner 
gerechnet. Dies ist nur aus 
diesem Grund überhaupt 
möglich, weil diese Fonts 
eigentlich nur aus charakte¬ 
ristischen Punkten beste¬ 
hen, welche durch Linien 
verbunden werden. Wenn 
Sie sich einmal die Mühe 
machen und sich einmal das 
PSFonts-Directory mal et¬ 
was genauer ansehen, wer¬ 
den Sie feststeilen, daß dort 
Fontsdateien und Dateien, 
die für die Metrie verantwort¬ 
lich sind, stehen. 

In diesen Metrie-Dateien 
sind die Informationen ent¬ 
halten, wie bestimmte Ein- 
pnd Austrittswinkel bestimm¬ 
ter Linien in den einzelnen 
Buchstaben beschaffen sein 
müssen und noch vieles 
mehr. Um Unklarheiten vor¬ 
zubeugen, Serifen sind die 
kleinen Häkchen an den 
Buchstaben, die zum Bei¬ 
spiel sehr schön beim Co¬ 
lumbia Font zum tragen 
kommen. Dieser Font ist 
auch gut zur Darstellung der 
einzelnen Schriftstärken 
geeignet. So sind im Colum¬ 
biafont die senkrechten Li¬ 
nien wesentlich breiter als 
die horizontalen. Bei diesem 
Font könnte man fast der 
Meinung sein, daßdieser mit 
einer Feder geschrieben 
wurde. An dieser Stelle 


möchte ich noch ein paar 
Worte über die Biidschirm- 
darsteliung verlieren. Die 
Darstellung auf dem Bild¬ 
schirm ist ja, wie wir wissen, 
nicht nicht gerade die beste 
Qualität. Dies kommt daher, 
weil die Fonts, sei es ein 
Shadow- oder Outlinefont, 
erstdurch komplexe Berech¬ 
nungen an den Printer aus¬ 
gegeben werden, um den 
Bildschirmaufbau zu be¬ 
schleunigen, hat man aus 
vernünftigen Gründen auf 
die 100% exakte Darstellung 
verzichtet. Dies ist sehr ver¬ 
nünftig, denn kein normaler 
Bildschirm ist dazu in der 
läge die Dichte von 360 x 
360 DPI, wie sie ein 24 
Nadeldrucker ausgibt, dar¬ 
zustellen. Schon aus diesem 
Grund muß die Bildschirm¬ 
darstellung um einiges 
schlechter als das Druckbild 
sein. 

Am Bildschirm beschränkt 
man sich auf so wichtige 
Dinge wie die Größe des 
Fonts, die Breite der Spa¬ 
ces und die Kernig-Darstel- 
lung, um eine möglichst 
realitätsnahe Darstellung zu 
erhalten. Das absolute Lay¬ 
out wird erst bei der Berech¬ 
nung des Ausdruckes er¬ 
stellt. Oder hätten Sie Lust, 
sich erst jeden Buchstaben 
auf dem Bildschirm errech¬ 
nen zu lassen? 

Das Format-Menü 

In diesem Menü befinden 
sich Formatieranweisungen, 
wie man sie aus gängigen 
Textverarbeitungen her 
kennt. So dürfte wohl jedem 
klar sein, was eine Super 
Script, Baseline Script oder 
Sub Script ist. Neu ist je¬ 
doch, daß man die Anzahl 
der Points, um die die Schrift 
nach oben bzw. nach unten 
bewegt werden soll, genau 
festlegen kann, um ein 
möglichst gutes Layout zu 
erhalten. Dieser Punkt ver¬ 
steckt sich hinter dem Menü 
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Change Super/Sub. Die 
Defaulteinstellung der Maß¬ 
einheit ist hier Points. Sie 
können aber auch jede 
andere Maßeinheit benut¬ 
zen. Diese müssen Sie nur 
explizit angeben. Ein belieb¬ 
tes Formatierungsmittel ist 
es, einen Text nach einem 
Absatz links einzurücken. 

Diese Einrückung sollte 
durch die umgebenden nicht 
sichtbaren Linien, die nur 
durch den Text gebildet 
werden, in etwa ein Quadrat 
ergeben. Dies kann man 
durch Left-Right Indent ein¬ 
stellen. Dadurch wird nach 
einem Return der neue 
Absatz links um genau den 
voreingestellten Wert einge¬ 
rückt. Da man manchmal 
Texte auf beiden Seiten 
etwas einziehen möchte, 
zum Beispiel um ein Zitat 
aus einem anderen Buch 
kenntlich zu machen und be¬ 
sonders hervorzuheben, gibt 
es natürlich auch die Mög¬ 
lichkeit, die rechte genauso 
einzurücken, wie die linke 
Seite. 

frommen wir nun zum 
Line/Char Spacing. Ich hat¬ 
te vorhin schon einmal er¬ 
wähnt, daß man durch ge¬ 
schicktes Setzen des Zei¬ 
lendurchschuß die Lesbar- 
keK eines Textes erhöhen 
kann. In einigen Fällen kann 
man diese aber auch ge¬ 
wollt herabsetzen (Ge¬ 
schäftsbedingungen, Miet¬ 
verträge, Kredite von Haien 
....). Nach der Anwahl des 
Menüpunktes erscheint ein 
Fenster, in dem Sie separat 
den Zeilenvorschub und den 
Abstand zwischen den Zei¬ 
chen festlegen können. In 
der Mitte der Box stehen 
beide Funktionen als Text. 
Diesen können Sie mit der 
Maus ziehen und so das 
LineSpacing, so wie das 
CharakterSpacing verstellt. 
Drücken Sie im Gegensatz 
dazu die ShiftTaste, haben 
alle Mausbewegungen nur 


mit dem LineSpacing zu tun. 
Die Dialogbox läßt außer¬ 
dem eine Wahl zwischen 
automatischem Linespa- 
cing, d.h., das LineSpacing 
wird errechnet aus dem 
normalen lineSpacing plus 
ihrem eingestellten Wert von 
2 oder 3 PTs, oder einem 
feststehenden Line Spacing, 
welchen Sie eingeben müs¬ 
sen. Beachten Sie dabei, 
daß der Wert größer sein 
muß, als die aktuelle Font¬ 
größe. Ansonsten würden 
sich die Ober-und Unterlän¬ 
gen des öfteren überlagern 
und damit den Text unles¬ 
bar machen. Die Optionen 
Block Left und Block Right 
dürften eigentlich bekannt 
sein. Durch diese Optionen 
wird der Text entweder links- 
oder rechtsbündig gesetzt, 
wobei der jeweils andere 
Rand einen sogenannten 
Flattersatz hat. 


^^it Center haben Sie ja 
bereits gearbeitet. Word- 
und Character Justify sind 
wohl die unbekanntesten 
Möglichkeiten der Formatie¬ 
rung von Texten. Richtet 
man einen Text mit Word 
Justify aus, so können unter 
Umständen häßliche Leer¬ 
stellen zwischen den einzel¬ 
nen Wörtern entstehen, da 
PageStream keine automa¬ 
tische T rennf unktion besitzt, 
die deutsche Worte richtig 
trennen kann. Die mitgelie¬ 
ferte englische Trennung 
kann zwar zum großen Teil 
benutzt werden, ist aber 
nicht immer 100% ig in 
Ordnung, da die englische 
Sprache anders getrennt 
wird als die deutsche. Man 
muß also trotzdem von Hand 
nachsehen, ob auch wirk¬ 
lich alles richtig getrennt 
wurde. Leider habe ich auch 
keinen Weg gefunden den 
SpellChecker von WordPer¬ 
fect in PageStream einzule¬ 
sen. Das Lexikon von Page¬ 
Stream hat den Nachteil, 
sobald es an einen deut¬ 
schen Umlaut angelangt ist. 


wird das Wort an der Stelle 
auf dem Bildschirm getrennt 
abgefragt. Um ein Beispiel 
anzuführen: Das Wort auf¬ 
schlämmen wird von Page¬ 
Stream mit ‘aufschl* und 
“mmen’ vom Lexikon abge¬ 
fragt. 


Ist der Text nicht allzusehr 
ungleichmäßig in den Zei¬ 
len verteilt, kann man auf 
die Trennfunktion eigentlich 
verzichten, ansonsten muß 
man sich eben mit einem 
nervenden Prozess , dem 
Editieren der Hyphenation 
(Trennung) abfinden. 
Char(aracter)t Justify geht 
einen etwas anderen Weg 
in der Ausrichtung des Tex¬ 
tes. 

Dabei werden die in der 
Zeile vorhandenen Leerstel¬ 
len auch gleichmäßig in die 
Worte verteilt, das heißt, daß 
der Abstand zwischen den 
einzelnen Buchstaben et¬ 
was vergrößert wird. Dies 
wird allerdings so geschickt 
gemacht, daß es kaum auf¬ 
fällt. Die Funktion Auto Ju¬ 
stify ist eine Kombination aus 
den Funktionen Char- und 
Word Justify. Im allgemei¬ 
nen reicht eine Formatierung 
des Textes mit dieser Op¬ 
tion vollkommen aus, so daß 
umständlich Umformatie¬ 
rungen ruhig außer Betracht 
gelassen werden können. 
Von all diesen möglichen 
Ausrichtungen des Textes 
kann immer nur ein Mög¬ 
lichkeit aktiv sein. Die fol¬ 
genden Funktionen wirken 
nur auf markierte Textberei¬ 
che. 

So kann man mit Upper- 
case Wörter von Klein- in 
Großschrift umwandeln. Das 
genaue Gegenteil dazu steIH 
Lower-Case dar. Mit Capi- 
talize werden die markier¬ 
ten Wörter alle mit einem 
Großbuchstaben begonnen 
und klein weiter fortgeführt. 


Das Text-Menü 

Eigentlich ist es schade, 
daß man mit so einem wun¬ 
derbaren Programm soviel 
theoretischen Stoff behan¬ 
deln muß, um es überhaupt 
richtig nutzen zu können. Es 
läßt sich aber nun mal nicht 
vermeiden. Kommen wir 
also zu einem der leistungs¬ 
fähigsten Befehle von Pa¬ 
geStream. 

irag heißt soviel wie Eti¬ 
kett oder Zusatz. Das trifft 
den Nagel schon fast auf 
den Kopf. Stellen Sie sich 
bitte vor, Sie haben gerade 
einen Text importiert und 
wollen diesen nun komplett 
umformatieren, mit Absat¬ 
zeinzug, Fontattributen, 
Farben etc. Es wäre nun 
recht mühsam, den gesam¬ 
ten Text von Hand nachzu¬ 
bearbeiten.. Im Normalfali 
wäre jetzt guter Rat teuer, 
nicht so bei PageStream. 
Dazu gibt es den Menüpunkt 
Tag im Textmenü. 

Fast alle Characteristica 
eines Textes können mit der 
Hilfe von Tag problemlos 
editiert werden. Klicken Sie 
doch einfach mit Tag an. 
Vor Ihnen öffnet sich ein Fen¬ 
ster, in dem auf der linken 
Seite die Tags eines Doku¬ 
ments stehen können. Wir 
wollen nun zusammen ein¬ 
mal einen Tag entwerfen. 
Als erstes geben wir ihm 
einen Namen. Da dies ein 
Tag für eine Hauptüber¬ 
schrift werden soll, geben 
wir ihm den Namen Tag.hue 
(hue soll gleichbedeutend 
Hauptüberschrift sein). So 
eine Überschrift kann ja 
einige Punkte vertragen. Aus 
diesem Grund wählen wir 
als Font “Oriental" in der 
Punktgröße 36 an. Dazu be¬ 
stimmen wir durch Anklik- 
ken von “no attribute" daß 
der Font einen Schatten 
werfen und Italics dargestellt 
werden soll. Eine Überschrift 
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muß natürlich in Ihrer Box 
auch im Zentrum stehen. 
Deshalb werden wir auch 
noch mit Hilfe von “Justifica- 
tion” Center dazuwählen. 
Um der Überschrift noch den 
letzten Schliff zu geben, 
werden wir zum normalen 
Baselineskip noch 12 pt 
hinzuaddieren lassen. Durch 
die Anwahl von “Auto Line 
Spacing” erreichen wir dies. 
Sie können selbstverständ¬ 
lich auch noch die Farbe des 
Textes beeinflussen, das 
möchte ich Ihnen allerdings 
überlassen. 

Zum Abschluß der Defini¬ 
tion dürfen Sie allerdings nie 
vergessen. ADD anzuklik- 
ken. Ansonsten wäre die 
ganze Arbeit umsonst ge¬ 
wesen. Da ich ja am Anfang 
dieses Abschnittes erwähn¬ 
te. daß man mehrere Tags 
definieren kann, möchte ich 
Sie dazu animieren, für alle 
weiteren Texteile wie Fuß¬ 
noten oder den gesamten 
Textrumpf weitere Tags zu 
definieren. Gewöhnen Sie 
sich aber dabei an. immer 
chasrakteristische Endun¬ 
gen an den Namen des Tags 
anzuhängen. 

Ansonsten werden Sie all 
zu schnell die möglichen 
Tags miteinander verwech¬ 
seln und auf einmal werden 
Textteile in falsche Formen 
gebracht, die Sie gar nicht 
haben wollten. Um nun so 
einen Tag aufzurufen, müs¬ 
sen Sie die Box, auf die 
dieser Tag wirken soll, mit 
dem Pfeil aktivieren. Danach 
wählen Sie Tag an. Ein 
Requester wird Sie darauf¬ 
hin fragen, ob Sie den ge¬ 
samten Text oder nur die 
aktive Box mit Hilf e des Tags 
verändern wollen. 

Klicken Sie daraufhin Ar- 
ticie an, wird nur der Inhalt 
der aktiven Box verändert. 
Benutzen Sie Dokument, gilt 
diese Änderung für den 


gesamten Text. Beachten 
Sie dies unbedingtll Einen 
bestehenden Tag können 
Sie jederzeit editieren und 
mit ADD wieder dem Doku¬ 
ment zur Verfügung stellen. 
Kommen wir zum nächsten 
Menüpunkt Fill Style. Mit Fill 
Style können Flächen von 
Boxen und selbstdefinierten 
Grafiken gefüllt werden. Es 
stehen insgesamt 40 ver¬ 
schiedene Möglichkeiten zur 
Wahl. 

Wem diese noch nicht 
genügen, der kann sich 
durch Edit aus dem nun 
erscheinenden Fenster 
selbst ein Füllmuster erstel¬ 
len. Daraufhin erscheint ein 
weiteres Fenster, in dem ein 
Raster abgebildet ist. In 
diesem Raster kann man 
durch Anklicken der einzel¬ 
nen Felder ein neues Füll¬ 
muster generieren. Nach¬ 
dem man auf OK geklickt 
hat, ist dieses Raster im 
Auswahlfenster zu sehen. 
Es kann abe sofort im Doku¬ 
ment verwendet werden. 

Beim Speichern des Do¬ 
kumentes wird es automa¬ 
tisch mit abgespeichert und 
steht nach dem Laden des 
Dokumentes sofort wieder 
zur Verfügung. Das gleiche 
gilt auch für die Linien, die 
man sich selbst definieren 
kann. Dabei kann man au¬ 
ßer der Strichstärke auch 
noch den Beginn der Linie 
und das Ende der Linie se¬ 
parat definieren. So kann 
man eine Linie am Anfang 
mit einer Strichstärke bis 
zum Ende zu einer Strich¬ 
stärke von mehreren Points 
anwachsen lassen. 

D a wir alle weiteren Punk¬ 
te bis auf Align schon be¬ 
handelt haben , können wir 
diese au ßer Betracht lassen. 
Mit Align können Texte oder 
andere Objekte innerhalb 
von Boxen ausgerichtet 
werden. Man kann jedes 


Objekt an einem anderen 
ausrichten. Dazu gehen Sie 
bitte wie folgt vor. Zuerst 
müssen sie das Objekt, 
welches ausgerichtet wer¬ 
den soll, anwählen und akti¬ 
vieren. Nun müssen Sieden 
Align-Befehl aufrufen . In 
dem nun erscheinenden 
Fenster müssen Sie die 
Richtungspfeile anklicken, in 
welcher Richtung dieses 
Objekt ausgerichtet werden 
soll. 

Dabei können Sie ruhig 
wählerisch sein und das 
Objekt am linken oberen 
Rand in der Vertikalen und 
mittig zur Horizontalen aus¬ 
richten lassen. Suchen Sie 
sich den geeignetsten Platz 
für Ihr Objekt aus. 

Das Global-Menü 

Da wir uns schon zur Ge- 
nüge mit dem Konfigurieren 
des Druckers beschäftigt ha¬ 
ben, können wir gleich zu 
den Macros kommen. Pa- 
geStream ist nämlich dazu 
in der Lage, immer wieder¬ 
kehrende Befehle in einem 
Macro zu speichern und 
diese auf Tastendruck auf¬ 
zurufen und auszuführen. 
Dabei sind die Funktionsta¬ 
sten von 1 bis 10 die Träger 
der Macros. Um ein Macro 
zu definieren, müssen Sie 
aus dem Global-Menü den 
Punkt Set/Save Macro auf¬ 
rufen. 

I n dem sich öffnenden Fen¬ 
ster können Sie nun Ihre 
Macros editieren. Haben Sie 
Ihre Macros eingegeben und 
Default angewählt, werden 
diese sofort abgespeichert 
und stehen Ihnen beim 
Laden des Programms so¬ 
fort zur Verfügung. Nur um 
ein Beispiel zu nennen. Sie 
könnten sich zum Beispiel 
das öffnen eines neuen 
Arbeitsblattes mit seinen 
Maßen und Attributen als 
Macro ablegen. Lassen Sie 
Ihrer Phantasie freien Lauf. 


Die möglichen Ma¬ 
ßeinheiten 

Wie schon oft erwähnt, 
ist PageStream sehrflexibel 
in seinen Maßeinheiten. 
Nach Aufruf dieses Menü¬ 
punktes können Sie das 
Programm genau an Ihre 
Wünsche und Vorstellungen 
anpassen. PageStream 
kennt folgende Maße: In¬ 
ches, Centimeter, Millime¬ 
ter, Picas, Points, Ciceros, 
Didot Points, Metrie Points 
und Absolute. Was aber ist 
Absolute? Ein Absolute stellt 
ein 3600stel Inch dar. Um 
dies mal im Klartext zu sa¬ 
gen, es entspricht ca. 0,075 
mm. Ich glaube, daß wohl 
die beste Lösung eine klei¬ 
ne Tabelle an dieser Stelle 
darstellt, um Ihnen einen 
Überblick über die Maße zu 
geben. 

I ch glaube, daß diese Maße 
erst einmal ausreichen für 
Ihre Orientierung. Außer¬ 
dem beherrscht Page¬ 
Stream auch noch die euro¬ 
päischen Maße Centimeter 
und Millimeter, die ja nun für 
keinen ein Problem darstel¬ 
len dürften. 

Die Colorpalette 

Wie ich schon sagte, 
kann man die Palette jeder¬ 
zeit editieren. Diese Palette 
kann man selbstverständlich 
auch abspeichern. Genau¬ 
so selbstverständlich kann 
man sich eine zweite Palet¬ 
te zu der im Speicher vor¬ 
handenen hinzuladen, um 
noch mehr Farben zur Ver¬ 
fügung zu haben. Dazu 
müssen Sie die Palette akti¬ 
viert haben und APPEND 
anwählen. Nun werden Ih¬ 
nen die gespeicherten Pa¬ 
letten angezeigt. Die Buch¬ 
staben CMY, RGB, HSV, 
HLS und YIQ bedeuten die 
unterschiedlichen Farbzu- 
sammensetzungen des Bild¬ 
schirmes, die man ja be¬ 
kanntlich durch eine Sepa- 
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beliebig verändert werden I 
Bei der Änderung derSchrift- 
größe bietet Page Stream 
einen komfortablen Reque- 
ster an, in dem Sie entweder 
die angegebenen Größen 
durch Anklicken mit der 
Maus selektieren oderdurch 
die explizite Angabe zweier 
Werte die Größe Ihrer Zei¬ 
chen individuell festlegen 
können. 

Bei der Wahl der richtigen 
Schriftgröße ist folgendes zu 
beachten; Als Faustregel 
gilt, daß Schriftgrößen zwi¬ 
schen 9 und 12 Punkt für 
den Fließtext (Bodytext), 
Schriftgrößen über 14 Punkt 
für Überschriften und Schrift- 
größen um 6 Punkt für Fuß¬ 
noten und Anmerkungen 
geeignet sind. Noch ein Tip 
zu den Fonts: Wenn Sie nur 
mit Nadeldruckern oder an¬ 
deren nicht postscriptfähi- 
gen Druckern arbeiten, 
können Sie, um Platz auf 
der Diskette zu sparen, die 
Zeichensätze mit der En¬ 
dung .PSF löschen, die nur 
derartige Drucker unterstüt¬ 
zen. Verwenden Sie hinge¬ 
gen ausschließlich Post¬ 
Script- Drucker, z.B. Laser¬ 
drucker, werden die Datei¬ 
en mit der Endung .DMF 
nicht mehr benötigt. Den¬ 
ken Sie aber daran, derarti¬ 
ge Änderungen immer nur 
auf Kopien und nicht auf Ihrer 
Originaldiskette durchzufüh¬ 
ren I 


5. Zeilenabstand 

Oer sogenannte Durch- 
schuß bestimmt den Raum 
zwischen den Schriftlinien 
der Zeilen. Packen Sie nicht 
zuviel Text auf eine Seite. 
Auch wenn es durch Verrin¬ 
gerung des Zeilenabstandes 
möglich ist, mehr Text auf 
der Seite zu plazieren, so 
verringert sich gleichzeitig 
die Lesbarkeit. Zwar be¬ 
stimmt Page Stream den 


Zeilenabstand in Abhängig¬ 
keit von der Schriftgröße 
automatisch, dennnoch ist 
es hilfreich zu wissen, von 
weichen Faktoren das rich¬ 
tige Maß des Durchschußes 
abhängt; 

- Serifenlose Schrift (z.B. 
Helv oder besser gesagt 
Helvetica) benötigt in der 
Regel einen etwas größe¬ 
ren Durchschuß; - die Zei¬ 
len sollten möglichst soweit 
voneinander entfernt 
sein, daß sich Ober und 
Unterlängen der Buchsta¬ 
ben (also z.B. der untere 
Teil des kleinen "g” 
und die Punkte auf dem “Ü” 
nicht berühren; - bei langen 
Zeilen große und bei kurzen 
Zeilen kleine Zwischenräu¬ 
me lassen. 


6. Überschriften 

■ ■ 

Überschriften sollen Auf¬ 
merksamkeit erregen und 
den Leser zur Lektüre des 
Artikels animieren. Bei den 
im Bild 3 dargestellten 
“Headlines” wurden folgen¬ 
de Fehler gemacht: Durch 
die Pyramiden- bzw. Trep¬ 
penanordnung wird das 
Auge des Betrachters vom 
Inhalt abgelenkt. Auch Tren- 
nungen von Wörtern inner¬ 
halb von Überschriften sind 
verpönt und sollten unbe¬ 
dingt vermieden werden. 

Ein Problem bei der Ver¬ 
wendung großer Schriftgra¬ 
de wird deutlich, wenn man 
die Buchstabenkombinatio¬ 
nen A,V,T,L,Y einsetzt (s. 
Bild 4). Es entsteht zuviel 
Weißraum zwischen den 
Buchstaben. Deshalb bietet 
jedes gute DTP-Programm 
eine Funktion zur manuel¬ 
len Korrektur, das soge¬ 
nannte Kerning oder Unter¬ 
schneiden an. Dadurch ist 
es möglich die unästhetisch 
wirkenden freien Flächen 
durch Zusammenrücken der 


einzelnen Buchstaben zu 
korrigieren und somit ein 
ausgewogeneres Schriftbild 
zu erreichen. In Bild 4 wurde 
die zweite Zeile mit der 
Funktion “Manual Kern” 
(Text-Menü) nachträglich 
bearbeitet. Besonders deut¬ 
lich wird die Wirkung bei der 
Buchstabenkombination 
“Vo” im Wort “Vorteil. Wenn 
Sie einmal gezwungen sind, 
den Abstand zweierZeichen 
zu definieren, so stellt Sie 
dies bei der Verwendung von 
Page Stream vor keine all- 
zugroßen Probleme. 

Setzen Sieden Cursor ein¬ 
fach zwischen die zwei 
Buchstaben, die Sie unter¬ 
schneiden möchten, und 
selektieren “Manual Kern”. 
In der erscheinenden Dia¬ 
logbox kann der Zwischen¬ 
raum entweder durch Anga¬ 
be eines numerischen Wer¬ 
tes, durch Ankiicken oder 
durch Verschieben der Zei¬ 
chen mit der Maus definiert 
werden. 


7. Grafik 

Sei der Verwendung von 
Bitmap-Graf ik kann es in der 
Version 1.6 von Page 
Stream Vorkommen, daßdie 
importierte Grafik invers 
dargestellt wird. Das liegt 
daran, daß d^s Programm 
Bilder als zwei Bitplanes- 
Graflken (4 Farben) erwar¬ 
tet, auch wenn nur zwei 
Zeichenfarben verwendet 
wurden. Laden Sie in die¬ 
sem Fall die Grafik In DPaInt 
ein, ändern die Anzahl der 
Faii>en auf 4 (- 2 Bitplanes) 
und speichern diese an¬ 
schließend auf Ihrer Disket¬ 
te ab. Während des Einle¬ 
sevorgangs (Mauszeiger 
nimmt die Form einer San¬ 
duhr an) sollten Sie es auch 
vermeiden, ungeduldig auf 
eine der beiden Maustasten 
zu drücken - ein Systemab¬ 
sturz könnte die Folge sein l 


Ferner kann es Vorkommen, 
daß sich plötzlich die Menü¬ 
leiste nicht mehr aktivieren 
läßt. In diesem Fall brau¬ 
chen Sie nur auf den Dop¬ 
pelpunkt oberhalb des 
Schriftzuges “Toolbox” zu 
klicken und die Pulldown- 
Menüs erscheinen wie 
gewohnt. 

Achten Sie beim Import 
von Bitmap-Graf ik unbedingt 
auf das richtige Breiten- Län¬ 
genverhältnis des Bildes, 
denn durch fehlerhafte Pro¬ 
grammierung des Treibers 
kann es Vorkommen, daß 
die Grafik in Y-Richtung ge¬ 
staucht dargestellt wird. Die 
richtigen Dimensionen las¬ 
sen sich aber leicht mittels 
EDIT COORDINATES 
(Object-Menü) wieder her¬ 
steilen. Besitzer eines 1.8 
Updates haben mit solchen 
Unzulänglichkeiten nicht zu 
kämpfen. 


8. Textumbruch 

I n den meisten Fällen wer- 
den Sie in Ihren Dokumen¬ 
ten Text und Grafik gleich¬ 
zeitig verwenden. Gerade 
hier liegt jader entscheiden¬ 
de Vorteil von Desktop- 
Publishing I Mit der Text- 
runaround-Funktion (Object- 
Menü) von Page Stream läßt 
sich der “Textumfluß” um 
Grafiken sehr einfach reali¬ 
sieren. Sie brauchen nur ein 
Icon Ihrer Wahl anzuklicken 
- den Rest erledigt Page 
Stream! Mit einem kleinen 
Trick ist es sogar möglich, 
das Programm zu überlisten 
und den Textumbruch um 
unregelmäßige Konturen 
(sog. Formsatz) zu verwirk¬ 
lichen (s.Bild 4). 

Dazu gehen Sie wie folgt 
vor: 

1. Text und Grafik plazieren; 

2. Das Polygon-Werkzeug 
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aus der Toolpalette (letztes 
Icon unten links) aktivieren 
und ein Vieleck um die Gra¬ 
fik herum zeichnen; 

3. Kücken Sie jetzt das Ob¬ 
ject-Icon (oben rechts) an, 
und überprüfen Sie, ob Ihr 
soeben gezeichnetes Poly¬ 
gon aktiv ist. Sie erkennen 
dies an den sechs Begren¬ 
zungsquadraten; 

4. Rufen Sie die Text-runa- 
round-Funktion auf und se¬ 
lektieren Sie das Icon ganz 
rechts; 

5. Danach sollte der Text- 
tumbruch dem auf Bild 3 dar¬ 
gestellten entsprechen; 

6. Das einzigewas jetzt noch 


stört, ist das Polygon selbst. 
Um es unsichtbar zu ma¬ 
chen, wählen Sie zunächst 
den Color-Befehl (Object- 
Menü) an und geben den 
Vieleck die Zeichenfarbe 
“weiß’. 


9. Großbuchstaben 

Je verspielter eine Schrift 
ist, um so sparsamer sollten 
Sie sie einsetzen. Die schon 
im Bild 1 verwendete Schrift 
"Chancery" weicht stark von 
der lateinischen Grundform 
ab und wird deshalb sehr 
unleserlich, wenn z.B. eine 
Überschrift ausschließlich 


mit Großbuchstaben gestal¬ 
tet werden soll. Besser ist es 
jp diesem Fall, bei der ge¬ 
mischten Schreibweise 
(Groß- und Kleinschreibung) 
zu bleiben (s. Bild 6). 


10. Absätze 

Wenn Ihnen die Begriffe 
"Schusterjungen" oder 
"Hurenkinder" irgendetwas 
sagen, gehören Sie wahr¬ 
scheinlich schon zu den 
DTP-Profis. Allen anderen 
zum Trost: Es handelt sich 
hierbei um Begriffe aus der 
traditionellen Schriftsetzer¬ 
kunst. Als "Hurenkinder" 


bezeichnet man Absatzaus¬ 
gänge am Kopf einer Seite 
oder Textspalte und als 
"Schusterjungen" Absatzan¬ 
fänge am Fuß einer Seite 
oder Textspalte. Vermelden 
Sie derartige Fehler. Not¬ 
falls mußder Wortzwischen¬ 
raum vergrößert oder ver¬ 
kleinert werden (Textum¬ 
bruch). Bei Programmen, die 
diese Funktion nicht anbie¬ 
ten, sind Sie, falls Sie Wert 
auf gute Typographie und 
Gestaltung legen gezwun¬ 
gen, den Text neu zu formu¬ 
lieren (verlängern oder ver¬ 
kürzen). 
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Zero Virus - Der Virenkiller 



Das Starten von 
Zerovirus 

U m Zerovirus zu starten, 
kann man entwederdas Icon 
der Workbench durch Dop¬ 
pelklick auslösen - oder im 
CLI Zerovirus eintippen. Das 
Brainfileauch genannt 
Zerovirus.Brainfile) MUß 
entweder im aktuellen Ver¬ 
zeichnis oder im S:-Ver- 
zeichnis stehen. Das Brain- 
file wird sodann gelesen und 
der Speicher überprüft. 
Werden Viren gefunden, so 
werden sie automatisch 
entfernt und eine Meldung 
überden betreffenden Virus 
ausgegeben. Die Warm, Coli 
und Cold Capture sowie die 
KickTagPtr, KickMemPtr 
und KickChecksum Vekto¬ 
ren werden überprüft. 

Diese sollten normaler¬ 
weise $000000 sein und ein 
Zeichen für einen neuen 
Virus wäre, daß diese Vek¬ 
toren auf einen anderen 
Wert zeigen. Falls sie nicht 
den Wert $000000 haben, 
wird die Möglichkeit gege¬ 
ben, den Wert auf $000000 
zu setzen. Da einige Pro¬ 
gramme wie z.B. Guardian 
diese Vektoren mit anderen 
Werten benutzen, sollte man 
allerdings vorsichtig sein, 
diese zu ändern. Falls die 
AmigaDos-1.3-resetfeste- 
RAM-Disk gefunden wird, 
wird eine Meldung ausge¬ 
geben. 

Wenn ein Virus gefun¬ 
den wurde, sollten sorgfältig 
die Bootdiskette und alle da¬ 
nach eingelegten Disketten 
überprüft werden I 

Sobald Zerovirus mit die¬ 
ser Arbeit fertig ist, erscheint 
eine Anzeige, die das Betä¬ 


tigen einer Maustaste ver¬ 
langt. Darauf erscheint wie¬ 
der das Hauptmenü auf dem 
Bildschirm 


Das Hauptmenü 

Diverse Optionen sind in 
diesem Menü möglich. Es 
folgt die Kurzbeschreibung 
und dann die ausführliche 
Dokumentation der Wahl¬ 
möglichkeiten. 


CHECK DISK FOR VI- 
RUSES 

Diese Option überprüft 
Disketten auf Viren und ent¬ 
fernt diese auf Wunsch. 

BACKUP BOOT¬ 
BLOCKS TO DISCFI- 
LES 

Diese Option kopiert Boot¬ 
blöcke von Disketten. 


RESTORE BOOT¬ 
BLOCKS FROM DISK¬ 
FILES 

Diese Option erlaubt das 
Zurückkopieren vorher ge¬ 
speicherter Bootblöcke auf 
die Originaldiskette. 


CATALOGUE BACKED- 
UP BOOTBLOCKS 

Diese Option erstellt ei¬ 
nen Katalog über die ge¬ 
speicherten Bootblöcke. 


ALTER COLOURS 


Hiermit können die Far¬ 
ben von Zerovirus verändert 
werden. 

ABOUT ZEROVIRUS 

Zeigt Informationen über 
das Programm an. 


ICONIFY 

Dieses ermöglicht. Zero¬ 
virus auf ein kleines Fenster 
auf der Workbench (alsZeit- 
und Speicheranzeige) zu re¬ 
duzieren. 


EXIT FROM ZEROVI¬ 
RUS 

Beendet das Programm 
und kehrt zum Ausgangs¬ 
punkt zurück. 

CHECK DISCS FOR 
VIRUS 

Diese Option überprüft 
den Bootblock einer beliebi¬ 
gen Diskette odereiner Datei 
auf Viren. Außerdem wird 
die Startup-Sequence auf 
den Aufruf eines Viruses 
überprüft. 

Wie die meisten anderen 
Optionen auch hat CHECK 
DISCS vier Laufwerksymbo¬ 
le in der oberen linken Ecke. 
Laufwerke, die nicht vorhan¬ 
den oder benutzbar sind, 
erscheinen schraffiert. 

U m eine Diskette zu prü¬ 
fen, muß nur das entspre¬ 
chende Laufwerkssymbol 
angeklickt werden. Falls 
dabei ein Fehler auftritt, wird 
am unteren Rand des Bild¬ 
schirms eine Meldung aus¬ 


gegeben. Ansonsten wird 
die Diskette geprüft und es 
erscheint eine Meldung über 
das Resultat der Prüfung. 
Rechts neben dem entspre¬ 
chenden Laufwerkssymbol 
erscheint der Name des 
Bootblockes. Falls die Dis¬ 
kette einen Standard-Boot¬ 
block hat, erscheint die 
Meldung: 


Normal DOS-Boot- 
block 

H andelt es sich um einen 
anderen Bootblock, er¬ 
scheint respektive: 


Non-StandardBoot- 

block 

Refindet sich der Non- 
StandartdBootblock im Zer¬ 
ovirus. Brainfile wird der 
Name des Bootbiockes 
angezeigt. Enthält der Boot¬ 
block ein Virus, wird eine 
Meldung über den Virus in 
rot ausgegeben. 

Am unteren Bildschirm¬ 
rand erscheint eine Mel¬ 
dung, was weiter zu tun ist. 
Diskettenwechsel im aktu¬ 
ellen Laufwerk werden von 
Zerovirus automatisch er¬ 
kannt, sodaß jede neu ein¬ 
gelegte Diskette geprüft 
wird. 

Die erste Option des 
Menüs ist LEARN. Durch 
Anwahl dieser Option wird 
der aktuelle Bootblock der 
Brainfile einverleibt (soweit 
ihn Zerovirus nicht schon 
kennt). Nachder Anwahl von 
LEARN erscheint eine Fra¬ 
ge nach dem Namen des 
Bootblocks. Dieser kann bis 
zu 60 Stellen lang sein. Da 
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recognized enden. Nach 
dem Drücken der Return- 
Taste erscheint eine weitere 
Abfrage nach der Beschrei¬ 
bung des Bootblockes. Die¬ 
se Beschreibung kann wie¬ 
derum 60 Zeichen lang sein. 
Hier wird keine Erweiterung 
durch Zerovirus vorgenom¬ 
men. Falls der gewählte 
Bootblock ein Virus enthält, 
sollte statt einer Beschrei¬ 
bung nur die Return-Taste 
betätigt werden. Daraufhin 
wird die Meldung: 

^ his Disk containsa Virus I 
Install it immediately I 
automatisch angezeigt. 
Danach wird der Bootblock 
in der Brainfile festgeschrie¬ 
ben. Natürlich muß sich die 
Brainfile auch hier wieder im 
aktuellen oder im 
SiVerzeichnis befinden. Es 
wird gebeten, beim Auftre¬ 
ten von neuen Viren, diese 
an den Autor zu schicken, 
damit bei Neuveröffentli¬ 
chungen von Brainfiies die¬ 
se schon enthalten sein 
können. 


INSTALL DISC 

Erlaubt, den Bootblock der 
angewählten Diskette mit 
einem von vier eingebauten 
Bootblöcken zu ersetzen. 
Der ursprüngliche Bootbiock 
geht dabei natürlich unwie¬ 
derbringlich verloren, so daß 
es sich, soweit man sich 
nicht ganz sicher ist, emp¬ 
fiehlt , den Bootblock vorher 
über die Backup-Funktion zu 
speichern. 

Falis keine Fehler auftre- 
ten, wird die Diskette dann 
installiert. Das Drücken der 
rechten Maustaste öffnet 
eine Abfrage nach dem ge¬ 
wünschten, zu installieren¬ 
den Bootblock. 

Folgende vier Bootblöcke 
stehen zur Auswahl: 


Standard 

Der Standart AmigaDOS 
1.3 Bootblock. NoFastMem: 
-Dieser Bootblock schattet 
alle autokonfigu-rierenden 
Speichererweiterungen ab. 


BigScreenTest 

Alle PAL-Amigas haben 
einen Fehler der manchmal 
nach dem Booten dafür 
sorgt, daß statt des PAL- 
Bildschirmes der NTSC- 
Bild-schirm erscheint. Die¬ 
ser Bootblock gibt die Mög¬ 
lichkeit bei Auftreten dieses 
Fehlers neu zu booten. Au- 
toAddRAM: -Dieser Boot¬ 
block erlaubt es, automa¬ 
tisch ein Stück nicht auto- 
configurenden Speicher 
beim Booten hinzuzufügen. 
Beider Installation erscheint 
eine Abfrage der Start- und 
Endadresse in Hexadezi¬ 
mal. Erfolgt keine Eingabe, 
werden automatisch die 
Werte $f80000 bis Sfbfffe 
gesetzt. 


VIEW BOOTBLOCK 

E rmöglicht, den Bootbbck 
im ASCII-Format zu betrach¬ 
ten. Hierbei werden alle 
Zeichen eines Standard¬ 
bootblockes weiß, alle an¬ 
deren rot dargestellt. 


RETURN TO MAIN 
MENU 

^3eht ins Hauptmenü zu¬ 
rück. 


FILE VIRUS CHECK 

Erlaubt das Überprüfen 
von Verzeichnissen und Da¬ 
teien auf Fileviren. Neue Fi- 
ieviren können nicht in die 
Brainfile eingespeichert 
werden, daher wird beim 
Auftauchen neuer Fileviren 
eine neue Brainfileversion 


vom Autor herausgegeben 
werden. Eine Beschreibung 
der gespeicherten Fileviren 
erfolgt automatisch bei der 
Anwahl dieses Menüpunk¬ 
tes. Nach den Informatio¬ 
nen erfolgt eine Abfrage des 
zu untersuchenden Ver¬ 
zeichnisses oder der Datei. 
Die Eingabe hat mit genau¬ 
em Pfadnamen zu erfolgen. 
Werden Fileviren gefunden, 
erscheint die Abfrage, ob sie 
entfernt werden sollen. Nach 
dem Überprüfen erfolgt eine 
Ausgabe von statistischen 
Daten über die überprüften 
Dateien. Falls der BSG9 
Virus gefunden und elimi¬ 
niert wurde, wird außerdem 
die Möglichkeit gegeben zu 
versuchen, die befallene 
Datei zu restaurieren. Falls 
dieses fehlschlägt, wird eine 
entsprechende Meldung 
ausgegeben. 


TOOLKIT KEYS 

Diese Werkzeug-Tasten 
können vom CHECK DISK 
Menü aus erreicht werden. 
Diese Tasten erlauben es , 
Funktionen anzuwählen, die 
nicht über die Maus erreich¬ 
bar sind. 


Fl - UnlNSTALL 

Diese Taste bewirkt, daß 
die aktuelle Diskette nicht 
mehr bootfähig ist. 


F2 - Fix Checksum 

D iese Taste restauriert die 
Bootblock Checksummen 
und macht die Diskette wie¬ 
der bootfähig. 


F3 - Copy Bootblock 

Diese Tast/B ermöglicht 
das Kopieren des Bootblok- 
kes der aktuellen Diskette 
auf eine Diskette in einem 
zu bestimmenden Laufwerk. 


BACKUP BOOT¬ 
BLOCKS TO DISC 
FILES 

Diese Option erlaubt es, 
sich eine Kopie eines jeden 
nicht-Standard-Bootbiockes 
auf Diskette abzuspeichern, 
um im Falle eines Virenbe- 
falls des Originaibootblok- 
kes die Sicherheitskopie 
wieder auf die Originaldis- 
kettezurückzukopieren. Der 
Bildschirm ist fast identisch 
mit dem CHECK DISC Bild¬ 
schirm, nurdaß hier die Me¬ 
nüpunkte LEARN und FILE 
VIRUS CHECK fehlen und 
dafür der Punkt BACKUP 
BOOTBLOCK vorhanden 
ist. Für die anderen Menü- 
punktegilt das inder CHECK 
DISC FORVIRUSES Erläu¬ 
terung Gesagte. 


BACKUP BOOTBLOCK 

speichert den Bootblock 
des aktuellen Laufwerkes in 
eine Diskettendatei. Wenn 
dieser Menüpunkt ange¬ 
wählt wird, wird der entspre¬ 
chende Bootblock gelesen. 
Daraufhin erscheint eine 
Abfrage nach dem Radna¬ 
men der Zieldatei. Es wird 
vorgeschlagen, alle gespei¬ 
cherten Bootblöcke aus 
Gründen der Übersichtlich¬ 
keit in einem Verzeichnis zu 
lassen. Nach der Eingabe 
des Radnamens und dem 
Anklicken des OK Feldes er¬ 
scheint eine weitere Abfra¬ 
ge nach dem Kommentar 
für den Bootblock (max. 40 
Zeichen). Nach dieser Ein¬ 
gabe wird der Bootbiock in 
der angewähtten Datei ab¬ 
gelegt. 


RESTORE BOOT¬ 
BLOCKS FROM DISC 
FILES 

0 iese Option bewirkt das 
Gegenteil des vorgenann¬ 
ten Menüpunktes. Hiermit 
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können abgespeicherte 
Bootblöcke wieder auf das 
aktuelle Laufwerk übertra¬ 
gen werden. Nach der 
Anwahl erscheint eine Ab¬ 
frage des Rades für die 
Bootblockdatei. Anschlies¬ 
send wird der Bootblock auf 
das aktuelle Laufwerk über¬ 
tragen. 


VIEWSAVED BOOT¬ 
BLOCKS 

Arbeitet analog zu VIEW 
BOOTBLOCKS, nur daß 
hier die abgespeicherten 
Bootblöcke betrachtet wer¬ 
den können. Auch hier muß 
wieder der Pfad der Boot¬ 
blockdatei eingegeben wer¬ 
den. 


CATALOGUE BACKED- 
UP BOOTBLOCKS 

Oiese Option erlaubt es, 
einen Katalog der gespei¬ 
cherten Bootblöcke in einem 
spezifizierten Verzeichnis zu 
erzeugen. 


CATALOGUE TO FILE 
UND CATALOGUE TO 
PRINTER 

3chicken den Katalog ent¬ 
weder an eine Datei oder 
zur Ausgabe auf einen Druk- 
ker. 


INCLUDE COMMENTS 
und INCLUDE DATES 

Erlauben die Entschei¬ 
dung, ob Kommentare und 
Datumseinträge mit im Ka¬ 
talog erscheinen sollen oder 
nicht. 


GENERATE CATALO¬ 
GUE 

Erzeugt eine Abfrage für 
den Radnamen der Boot¬ 
blockdatei. Nach dem An¬ 
klicken von OK wird, soweit 
der Katalog in eine Datei 
ausgegeben werden soll, 
nach dem Dateinamen ge¬ 
fragt. Danach wird die Boot¬ 
blockdatei gelesen. Es kön¬ 
nen allerdings nur Bootblök- 
ke katalogisiert werden, die 
auch mit zerovirus abgespei¬ 
chert wurden. Danach wird 
der Katalog zum gewünsch¬ 
ten Ausgabemedium gege¬ 
ben. 


ADJUST COLOURS 

Dieser Menüpunkt er¬ 
zeugt eine Farbpalette auf 
dem Bildschirm, mit der die 
Farben von Zerovirus geän¬ 
dert werden können. Aus 
den sich oben links befindli¬ 
chen Farbfeldern kann man 
sich die zu verändernde 
Farbe aussuchen. Die er¬ 
sten drei Schieberegler 
bestimmen den Anteil von 
rot, grün und blau in der 
gewählten Farbe. Die näch¬ 
sten drei Regler sind für die 
Farbsättigung und Brillianz 
zuständig. Der breite, farbi¬ 
ge Balken zeigt die aktuell 
gemischte Farbe sowie den 
Anteil der Spektralfarben in 
hexadezimaler Darstellung. 
COPY erlaubt es, die ange¬ 
wählte Farbe auf einen 
anderen imaginären Stift zu 
übertragen. 


SPREAD 

Verteilt die Farben zwi¬ 
schen der aktuellen Farbe 
und dem Stift. Reset setzt 
die Farben auf den Aus¬ 
gangszustandzurück. Drük- 
ken von ESCAPE hat den 
selben Effekt. CANCELoder 
das Anklicken des Schließ¬ 
feldes setzt die Farben auf 
den Ausgangszustand und 
geht in das vorherige Menü 


zurück. OK benutzt die 
Änderungen und geht zum 
vorherigen Menue zurück. 
SAVE macht dasselbe und 
versucht zusätzlich , die 
Änderungen in die Datei 
Zerovirus.Palette zu schrei¬ 
ben. Dazu muß sich diese 
Datei aber entweder im ak¬ 
tuellen oder Im S: Verzeich¬ 
nis befinden. 


About Zerovirus 

Gibt einige Informationen 
über den Autor und das 
Programm bekannt. Zudem 
erfahren Sie hier, welche 
Version des Brainfiles be¬ 
nutzt wird. 


ICONIFY 

D lese Option schlie ßt den 
Zerovirus Bildschirm und 
öffnet ein kleines Fenster auf 
der Workbench Titelleiste 
mit Uhrzeit, sowie verfügba¬ 
rem Chip/Fastram. Alle vor¬ 
handenen und alle neu ein¬ 
gelegten Disketten werden 
bei Anwahl dieser Option 
überprüft. Falls ein Virus 
oder ein unbekannter Boot- 
block auf einer Diskette 
vorhanden ist, erscheint eine 
Abfrage, ob man in das 
Zerovirus Hauptprogramm 
zurückkehren will. Dort kann 
anhand der CHECKDISC 
oder der LEARN-Funktion 
der Virus oder Bootblock 
"erforscht" werden. 

Vom Zerovirus Icon 
kommt man durch Anklik- 
ken des Schließfeldes wie¬ 
der in das Hauptprogramm. 
Vom CLI aus kann Zerovi¬ 
rus durch die Eingabe von 
"Zerovirus -1” im Icon-Mo- 
dus starten. 

Dateiabfrage benut¬ 
zen 

Die Dateiabfrage ist ein sehr 
einfacher Weg, um in jede 


beliebige Datei zu gelangen. 
Sie besteht aus verschiede¬ 
nen Feldern: Dem Verzeich¬ 
nisfeld, mit dessen Hilfe aus 
den vorhandenen Verzeich¬ 
nissen ein beliebiges aus¬ 
gewählt werden kann. Dem 
PARENT-Feld, mit dem in 
das Mutterverzeichnis zu¬ 
rückgegangen werden kann. 
Dem OKAY-Feld, mit dem 
man die Abfrage ohne 
Anwahl einer Datei verlas¬ 
sen kann. Dem RENAME 
Feld, mit dem man die aktu¬ 
elle Datei umbenennen 
kann. Dem DELETE-Feld, 
um die aktuelle Datei zu 
löschen.Dem MAKE DIR - 
Feld, mit dem ein Unterver¬ 
zeichnis im aktuellen Ver¬ 
zeichnis erzeugt wird. Mit 
Hilfe des seitlichen Schie- 
beregiers kann frei durch alle 
Verzeichnisse gescroilt 
werden. Die Verzeichnisse 
werden bei Diskettenwech¬ 
sel oder bei Angabe eines 
neuen Verzeichnisses au¬ 
tomatisch aktualisiert. 


BRAINFILES 

Die Brainfile für Zerovirus 
heißt Zerovirus.Brainfile. Es 
handelt sich hierbei um eine 
Textdatei. Die Datei könnte 
auch direkt editiert werden 
(z. B. mit ED), aber es ist 
einfacher, sie über die 
LEARN-Funktion zu verän¬ 
dern. Die Brainfile muß als 
letzte Zeile das Kommando 
"Quit" auf einer neuen Zeile 
enthalten und darf keine 
nachfolgenden Steuerzei¬ 
chen mehr besitzen. Neue 
Brainfiles werden übrigens 
überdie PD-Serie MegaDisk 
erhältlich sein. 
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VIDEOPRODUKTION AM AMIGA von 
Walter Friedhuber 


Was beim Einsatz eines 
Genlock-Systems in der 
Praxis zu beachten ist, wel¬ 
ches Equipment zur Auf¬ 
zeichnung von Real- und 
Computerfilmen benötigt 
wird und wie man die vor¬ 
handenen Möglichkeiten 
optimal anwendet, soll am 
Beispiel des Y-C-Genlocks 
von “electronic design’ und 
Deluxe Paint III Umrissen 
werden. 

Im folgenden Workshop 
werden wir mit Hilfe von 
Deluxe Paint III einen einfa¬ 
chen, bewegten Titel erstel¬ 
len, ihn mit Hilfe eines Gen- 
locks manipulieren, einige 
Spezialeffekte hinzufügen 
und das Ergebnis auf Vi¬ 
deoband aufzeichnen. 


GRUNDLEGENDE 
VORARBEITEN und 

gerAtekonfigura- 

TION 

Titel- oder Tricksequen- 
zen, die durch einen einge¬ 
spielten Videofilm unterlegt 
werden, sollten grundsätz¬ 
lich im OVERSCAN-Format 
des ausführenden Program¬ 
mes angelegt werden. Wer 
dazu Deluxe Paint III ver¬ 
wendet, muß beim Laden 
des Programms, im BILD- 
SCHIRMFORMAT-Reque- 
ster, die Option OVERSCAN 
anklicken. Dadurch wird ge¬ 
währleistet, daß Grafiken, 
Titel oder Animatbnen, ohne 
störende Ränder aufge¬ 
zeichnet werden können. 
Wer über mehr als 1 MByte 
RAM verfügt sollte zur Rea¬ 
lisierung von Titelsequenzen 
möglichst Im HI-RES-Modus 
des Programms arbeiten. 
Die ANZAHL DER FARBEN 
kann dabei ohne weiteres 


auf 8 reduziert werden. Mehr 
Farbtöpfe sind für einen Ti- 
telohnehin nicht nötig. Damit 
jeder Leser die Chance hat, 
den Workshop durchziehen 
zu können, werden wir für 
unser Beispiel den LO-RES- 
Modus beibehalten und le¬ 
diglich (das speicherinten¬ 
sive) Overscan-Format zu¬ 
schalten. Ist dies gesche¬ 
hen schließen Sie den Re- 
quester mit OK. 

Wir gehen nun davon 
aus, daß Sie Ihr Genlock-In- 
terface, wie im beiliegenden 
Handbuch beschrieben, 
angeschlossen haben und 
als Zuspieler (Player) ent¬ 
weder einen (Zweit-) Video¬ 
recorder oder Ihre Videoka¬ 
mera verwenden. Kontrol¬ 
lieren Sie nun die Anschlüs¬ 
se an Ihrem Genlock-Inter- 
face und versichern Sie sich, 
daß sowohl das FBAS- 
(Scart-Kabel) als auch das 
Y-C- (Hosiden-) Kabel mit 
Ihrem Aufnahmegerät ver¬ 
bunden ist. 

Oas Aufnahmegerät (Re¬ 
corder), empfehlenswert ist 
hierfür ein System, das mit 
fliegenden Löschköpfen 
arbeitet, sollte mit einem 
möglichst hochwertigen HG- 
(High Grade-) oder Q- (High 
Quality-) Markenband (z.B.: 
MAXELL RX Pro, BASF 
SHG, FUJI SHG oder TDK 
HDX PRO) bestückt sein. 
Wer über einen S-VHS- 
(oder Hi-8) Recorder verfügt 
darf nicht darauf vergessen, 
daß das hochwertige Y-C- 
Signal nur auf speziell (mit 
einer Mischung aus Eisen¬ 
pulver und Kobalt) beschich¬ 
teten Bändern zum Tragen 
kommt. Der Preis für derar¬ 
tige Spitzenware ist um die 
30 Mark angesiedelt. Ver¬ 


wenden Sie unbedingt Pro¬ 
dukte von bekannten Her¬ 
stellern, auch wenn diese 
etwas teurer ausfallen. Wer 
einschlägige Test in den 
bekannten Videozeitschrif¬ 
ten verfolgt, weiß, daß nur 
bei dieser Ware eine niedri¬ 
ge Dropout-Rate (Aussetzer 
am Band), ein hoher Signal- 
ylRauschabstand (mitverant¬ 
wortlich für die Bildqualität) 
und eine niedrige Qualitäts- 
Streuung gewährleistet ist. 


Der aufnahmere- 

CORDER sollte, wie bereits 
kurz erwähnt, ein möglichst 
hochwertiges Gerät sein, 
das über eine saubere As- 
semble-Schnittmöglichkelt 
verfügt. Hinter dem Begriff 
‘ASSEMBLE-Schnitt’ ver¬ 
birgt sich die Forderung, daß 
überspielte Teilsequenzen 
eines Video- oder Compu¬ 
terfilms ohne störendes 
Flimmern aneinandergefügt 
werden können. Im Gegen¬ 
satz zum INSERT-Schnitt, 
bei dem sich nachträglich 
beliebig lange Filmaus¬ 
schnitte innerhalb einer 
bereits aufgezeichneten 
Sequenz einkopieren las¬ 
sen. Über eines sollten Sie 
sich im Klaren sein: Mischen 
und Aufzeichnen von Real¬ 
filmen und Computergrafi¬ 
ken oder -animationen be¬ 
dingt zwangsweise ein “elek¬ 
tronisches Schneiden" des 
Materials. 

Jede Szene die Sie neu 
aufnehmen und an eine 
bereits vorhandene anhän- 
gen, schreibt sich ihre eige¬ 
ne Synchronspur auf’s Band. 
Deshalb ist es von primärer 
Bedeutung, daß sich an den 
"Nahtstellen" keine Zeitver¬ 
schiebungen bilden. An¬ 


dernfalls wird das Bild wäh¬ 
rend der Wiedergabe an 
exakt diesen Schnittpositio¬ 
nen kurzzeitig In sich zu¬ 
sammenfallen, was in etwa 
genauso so wünschenswert 
ist wie eine Tarantel auf 
einem Stück Sachertorte. 
Um dies zu verhindern bie¬ 
tet die Unterhaltungsindu¬ 
strie schon seit geraumer 
Zeit Recorder an, die über 
drei oder gar vier Videokö¬ 
pfe verfügen. 

Wozu das nun wieder gut 
ist? Manche Recorder bie¬ 
ten Sonderfunktionen wie 
Zeitlupe, Standbild etc. an, 
die bei traditionellen Zwei- 
Kopf-Geräten meist stark 
verzitterte Bilder liefern und 
Störstreifen produzieren, die 
jedem Piratensender zur 
Ehre gereichen würden. Erst 
Geräte mit 3 Videoköpfen 
liefern ein einwandfreies 
Standbild, was wiederum 
eine grundlegende Voraus¬ 
setzung beim Digitalisieren 
von Realbildern darstellt. 

Die Ursache für dieses 
Verhalten ist einfach zu er¬ 
klären: Hält man ein Video¬ 
band an, stellt sich der Kopf 
automatisch in einen ande¬ 
ren Abtastwinkel, als dies 
beim normalen Betrieb der 
Fall ist. Mal liegt er etwas 
neben der Spur, dann wie¬ 
der genau darauf, ganz wie 
es der Mechanik gefällt. 
Nimmt man nun aber einen 
dritten Kopf hinzu, kann eine 
spezielle Elektronik ermit¬ 
teln, von welchem der Köp¬ 
fe das stärkere Signal ge¬ 
sendet wird - ein Zeichen 
dafür, daß er auf der Spur 
aufliegt. Eine Automatik 
schaltet sodann auf diesen 
Kopf um, das Standbild ist 
ohne Störstreifen. Der dritte 
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Kopf macht sich aber auch 
bei Einzelbildfortschaltun¬ 
gen positiv bemerkbar. Die¬ 
se Mögiichkeit eines Video¬ 
recorders wird beispielswei¬ 
se immer dann gebraucht, 
wenn an eine bereits aufge¬ 
zeichnete Sequenz, an ei¬ 
ner ganz bestimmten Posi¬ 
tion - die Sie im Einzelbiid- 
oder Zeitlupen-Modus “an- 
fahren” - eine neue Bildfoige 
hinzugefügt werden soll. 

Oer 3. Kopf verhindert 
dabei zuveriässig das 
Durchlaufen eines Störbal¬ 
kens, wenn Sie von einem 
Suchbild zum anderen wei¬ 
terschalten. 4-Kopf-Syste- 
me gehen noch einen Schritt 
weiter; Sie bieten unter 
anderem die (für unsere 
Zwecke nicht so wichtige) 
Mögiichkeit an, durch Hal¬ 
bierung der Bandgeschwin¬ 
digkeit eine doppelt so hohe 
Spielzeit realisierbar zu 
machen (bei entsprechen¬ 
den Qualitätsverlusten). 
Aber auch bei der Wieder¬ 
gabe eines Standbildes, bei 
der Zeitiupenfunktion oder 
der Einzelbildabtastung 
weisen 4-Kopf-Recorder 
Vorteile auf: Mit Hilfe der 
sogenannten DA-4-Kopf- 
Technik (Doppel-Azimut), 
beiderzwei Videoköpfe dicht 
nebeneinander auf der 
Kopfscheibe montiert sind, 
wird damit ein Haibbild von 
zwei Köpfen gleichzeitig 
abgetastet. Ein Standbild, 
exzellent wie ein Dia, ist das 
Resultat dieses Mehrauf¬ 
wands. Soviel zur Technik 
eines Aufnahmerecorders. 
In Ihrem Kamkorder oder 
Player sollte zu diesem Zeit¬ 
punkt der zum Betiteln aus¬ 
erkorene Film, am besten 
das Original, eingelegt sein 

TITELANIMATION MIT 
DELUXE PAINTIII 

Wie gesagt, soll lediglich 
ein einfacher Rolltitel erstellt 
werden, der sich dazu eig¬ 


net, bestimmte Genlocking- 
Funktion zu verdeutlichen. 
Ausgefuchste Sequenzen, 
Special Effects und ähnliche 
Scherze finden Sie in der zu 
diesem Thema angebotenen 
Literatur. 

Ausgangssituation: Der 
OVERSCAN-Modus ist ak¬ 
tiv, am Bildschirm istdie leere 
DPaint-Malfläche sichtbar. 

* Klicken Sie mit der rechten 
Maustaste das Text-Werk¬ 
zeug (A-Icon) an, selektie¬ 
ren Sie aus dem “Schrift 
wählen^-Requester eine 
geeignete, mindestens 20 
Pixel hohe Schrift (z.B. Dia¬ 
mond 20) - je größer desto 
besser - und schließen Sie 
daraufhin das Auswahlme¬ 
nü. 

* Wählen Sie aus der Farb- 
palette des Malkastens die 
gewünschte Schriftfarbe aus 
und schreiben Sie das Wört- 
chen URLAUB auf den 
Schirm. Sobald dies gesche¬ 
hen ist, verlassen Sie durch 
Drücken der ESC-Tasteden 
Textmodus und heben den 
Titel mit der rechten Maus¬ 
taste vom Hintergrund ab 
(Taste b drücken). 

* Klicken Sie mit der linken 
Maustaste eine Farbe an, 
die im starken Kontrast zu 
der verwendeten Schriftfar¬ 
be steht und hämmern Sie 
dann auf die Taste ‘o’. Da¬ 
durch wird Ihr Schriftzug mit 
einem Rand versehen, der 
ihn deutlich hervorhebt, den 
Kontrast zum später einzu¬ 
spielenden Realfilm steigert. 

* Eröffnen Sie eine Anima¬ 
tionsdatei in der Länge von 
210 Bildern (Anim-Menü, 
Bilder-Anzahl befehlen und 
im Requester 210 einstei¬ 
len). 

* Da der Titel von unten nach 
oben über den Bildschirm 
wandern soll, schieben Sie 
ihn soweit aus dem Sichtbe¬ 
reich, bis er am Startort ver¬ 
schwunden ist. Dann klik- 


ken Sie 1 mal auf die linke 
Maustaste. 

* Halten Sie die SHIFT-Ta- 
ste fest und drücken Sie die 
Taste ‘m*. Im daraufhin er¬ 
scheinenden 'Bewegen*- 
Requester korrigieren Sie 
den Feldinhalt von 'Dist: Y’ 
(Vertikalbewegung) auf 350, 
was vollständig dazu aus¬ 
reicht, um den Titel vom 
unteren bis überden oberen 
Bildschirmrand hinaus, zu 
bewegen. Mit OK leiten Sie 
den Berechnungsmodus 
ein. 

MISCHEN EINES 
REALFILMS MIT 
EINER COMPUTERA¬ 
NIMATION 

Drücken Sie Taste *4* (im 
Schreibmaschinenblock der 
Tastatur) und überprüfen Sie 
die Ablaufgeschwindigkeit 
(die standardmäßig auf 30 
Bilder pro Sekunde vorein¬ 
gestellt ist). Ändern Sie das 
Tempo so, daß ein ruckfrei¬ 
er Ablauf gewährleistet ist 
und tippen Sie dazu - wäh¬ 
rend der Titel überden Bild¬ 
schirm scrollt - solange auf 
die LINKE Cursortaste, bis 
die Geschwindigkeit Ihren 
Vorstellungen entspricht. 
Stören Sie sich nicht daran, 
wenn der Schriftzug etwas 
ruckeh. Es geht uns hier nicht 
darum eine perfekte Anima¬ 
tion zu erstehen, sondern 
Ihnen bestimmte Genlock- 
Funktionen vorzuführen I 

* Durch Drücken der Leerta¬ 
ste kann der Abspielvorgang 
unterbrochen werden. 

Jetzt ist es an der Zeit, eini¬ 
ge Vorkehrungen zu treffen, 
die für das Gelingen der 
Aufzeichnung von Bedeu¬ 
tung sind: 

- Da bei der praktischen 
Durchführung unser Titel nur 
einmal über den Schirm 
wandern soll, muß dafür 
gesorgt werden, daß sich 
nach Ablauf dieses Vorgan¬ 


ges keine störenden Pro¬ 
gramm- und Filmteile im 
Sichtbereich befinden. Blen¬ 
den Sie zuerst den am Pin¬ 
selgriff “klebenden" Titelzug 
aus und drücken Sie dazu 
die Punkt-Taste. Klicken Sie 
dann im Malkasten die erste 
Farbe Ihrer Palette an (Hin¬ 
tergrundfarbe) und lassen 
Sie das Cursorfadenkreuz 
mit Hilfe der Taste DEL ver¬ 
schwinden. Mit Funktions¬ 
taste F10 schalten Sie die 
Menü- und Iconleiste in den 
Hintergrund. Halten Sie 
dann die SHIFT-Taste fest 
und tippen Sie die *1' an. Der 
Computerfilm wird “zurück¬ 
gespult" und Sie können 
sicher sein, daß Ihre Anima¬ 
tion mit dem ersten Bild 
startet. Damit sind (fast) alle 
Vorbereitungen getroffen. 
Drücken Sie doch mal ver¬ 
suchshalber die Taste 5 
(Imal abspielen)... 

Sobald die Animation ab¬ 
gelaufen ist, bleibt der Bild¬ 
schirm sauber, ein im Hin¬ 
tergrund eingeblendeter 
Videofilm kann ohne Störun¬ 
gen solange aufgezeichnet 
werden, bis er durch Drük- 
ken der Recorder-Pause- 
Taste “geschnitten" wird... 
Okay. Schalten Sie mit 
SHIF^ 1 wiederauf das erste 
Bild zurück. 

" Versichern Sie sich, daß 
am Genlock-Interface der 
MODE-Regler am äußer¬ 
sten LINKEN Anschlag steht 
und der FADER-Regler voll 
nach RECHTS aufgedreht 
ist. Mit Hilfe dieser Einstel¬ 
lung läßt sich der zugespiel¬ 
te Videofilm weich einfädeln, 
eine harte Einblendung zu 
Beginn der Aufzeichnung 
wird vermieden. 

"SchaltenSiedas AUFNAH¬ 
MEGERÄT auf‘Record’ und 
nehmen Sie eine etwazwan- 
zig Sekunden lange Se¬ 
quenz des leeren Compu¬ 
terschirms auf! Damit ver¬ 
hindern Sie, daß Ihr Video¬ 
band beim Abspielen über- 
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gangslos mit der Titelse¬ 
quenz loslegt und unterdrüc¬ 
ken störende EinschaKstrei- 
fen. Sobald die Vorlaufzeit 
um ist, drücken Sie die 
'Pause'-Taste Ihres Recor¬ 
ders. Damit sind Sie bereit, 
den ersten Assemble- 
Schnitt durchzuführen. 

* Starten Sie den Zuspieler 
und schalten Sie das Auf¬ 
nahmegerät wieder auf 
RECORD (bei den meisten 
Videosystemen muß dazu 
die PLAY-Taste gedrückt 
werden. Einzelheiten ent¬ 
nehmen Sie bitte der Recor¬ 
deranleitung). 

* Nach wenigen Sekunden 
drehen Sie den MODE-Reg- 
ler langsam nach RECHTS. 
Das Videobild wird mehr 
oder weniger schnell einge¬ 
blendet, die Aufzeichnung 
läuft. 

* Drücken Sie Taste '5' und 
mischen Sie den Computer¬ 
titel hinzu. 


PRAXIS DES ASSEM- 
BLE-SCHNinS 

Nachdem der Schriftzug 
den Sichtbereich des 
Schirms verlassen hat, kann 
die Aufzeichnung durch Be¬ 
tätigen der PAUSE-Taste 
angehalten werden. 

N un bleiben in der Praxis, 
bei Verwendung moderner 
Videorecorder, maximalfünf 
Minuten Zeit, um eine neue 
Animation zu laden und den 
einzuspielenden Videofilm 
an die Stelle zu spulen, die 
der Titelsequenz folgen soll. 
Diese Maßnahme, das Bild 
lediglich für relativ kurze Zeit 
anzuhalten, dient zur Scho¬ 
nung des Videobandes (und 
der Köpfe), da die Videokö¬ 
pfe auch im STILL-Betrieb 
(PAUSE) unablässig die 
aktuelle Bandstelle abtasten 
und bei längerem Stillstand 
eine Beschädigung des 


Bandes auftreten könnte. 
Deshalb ist es dringend 
anzuraten, sich bereits VOR 
BEGINN einer Überspielak* 
tionen einen entsprechen¬ 
den Schnittplan festzulegen, 
in dem der Zählwerkstand 
dereinzelnen aufzunehmen¬ 
den Szenen und Notizen 
über die einzumischenden 
Animationen eingetragen 
sind. 


Leider hat das Arbeiten 
ohne eine spezielle Schnitt¬ 
steuereinheit den Nachteil, 
daß die nächste angefügte 
Szene NICHT BILDGENAU 
an der Position eingeblen¬ 
det wird, an der Sie die Auf¬ 
zeichnung gestoppt haben. 
Verantwortlich dafür ist die 
Technik, mit der Assemble- 
Schnitte vom Recorder 
durchgeführt werden: So¬ 
bald Sie die Aufnahme mit 
PAUSE anhalten, spulen die 
meisten Recorder erstmal 
das Band um “einige” Bilder 
zurück (bis zu 3 Sekunden 
oder anders gesagt - um 75 
Bilder). Beim Wiederanläu¬ 
fen benötigt die Mechanik 
dann etwa zwei bis drei 
Sekunden bis eine stabile 
Bandführung garantiert 
werden kann. 

Je nach Recordertyp feh¬ 
len letztendlich mehr oder 
weniger große Teile der 
zuletzt auf gezeichneten und 
der neu eingeblendeten 
Szenel Dieser Verlust kann 
dadurch umgangen werden, 
daß das Band bereits “kurz” 
vor der gewünschten Szene 
gestartet wird. Die Anlauf¬ 
zeit Ihres Recorders läßt sich 
mit einer Stoppuhr ermitteln, 
womit wenigstens einiger¬ 
maßen genaue Schnitte 
möglich werden. Wirklich 
biidgenau (mit einem Ver¬ 
satz von 1-2 Bildern) kann 
man allerdings nur mit spe¬ 
ziellen Schnittcomputern 
arbeiten, die ab DM 1200.- 
am Markt erhältlich sind. 
Spielen wir uns aber jetzt 


ein wenig mit den Genlock- 
Funkt Ionen. 


GENLOCK-EFFEKTE 

Lassen Sie dazu die Ani¬ 
mation ausnahmsweise mit 
Taste 4 (Endlos-Absplelen) 
ablaufen... 

” Drehen Sie dabei den 
FADER-Regler soweit zu¬ 
rück. daß er ungefähr in 
Mittenstellung zu ruhen 
kommt. Wie Sie beobach¬ 
ten können, wird der Schrift¬ 
zug dabei transparent, ein 
Effekt, der sich durch vor¬ 
sichtiges Zudrehen des 
FADER-Reglers noch wei¬ 
ter steigern läßt. 

* Belassen Sie den FADER- 
Regler in dieser Position und 
drehen Sie nun den MODE- 
Regler nach links: Das Vi- 
deobild wird ausgeblendet, 
die Computeranimation 
bleibt nach wie vor aktiv. 

* Drehen Sie den MODE- 
und den FADER-Regler 
wieder voll nach RECHTS. 
Drücken Sie den CVBS- 
Schalter Ihres Monitors. 
Sofort erscheint das Bild in 
der aufzuzeichnenden Qua¬ 
lität, die naturgemäß etwas 
schlechter ausfällt, als das 
zuvor sichtbare RGB-Bild. 
Jetzt ist dazu Gelegenheit, 
eventuell verschlierende 
Farbflächen (wie sie zuwei¬ 
len im FBAS-BetrIeb auftre¬ 
ten) zu korrigieren. 

Ais besonders empfindlich 
erweisen sich dabei die 
Farben Rot und Blau. Sofer- 
ne Sie diese Farbtöne in 
Ihrem Titel venA/endet ha¬ 
ben. stoppen Sie die Anima¬ 
tion (Leertaste) und blenden 
mit Taste ‘p’ den Farbpalet- 
te-Requester des Pro¬ 
gramms ein. 

* Klicken Sie dort zuerst die 
betroffene Farbe (Rot oder 
Blau) an und ziehen Sie den 


S- (Sättigungs-) Regler auf 
den Skalenwert 10 (um ein 
Drittel) nach unten. Wieder¬ 
holen Sie diese Maßnahme 
auch für eventuell verwen¬ 
dete Blauwerte. Die Metho¬ 
de bewirkt, daß ein Ver- 
schlieren von Farbflächen 
auf ein Minimum reduziert 
wird. Schließen Sie den 
Requester und starten Sie 
die Animation wiederum mit 
Taste 4. 

* Betätigen Sie jetzt melden 
INVERTER-Schalter und 
stellen Sie ihn nach oben: 
Das zugespielte Realbild 
verschwindet aus dem Be¬ 
reich der Hintergrundfarbe 
und wird in den laufenden 
Titel eingestanzt (Schlüssel- 
locheffekt). Wenn dieser aus 
großen Zeichen zusammen¬ 
gesetzt ist, ergeben sich sehr 
effektvolle Titelsequenzen. 
Legen Sie den Schalter 
wieder nach unten. 

* Stoppen Sie die Animation 
(Leertaste) und rufen Sie mit 
Taste ‘p’ den Farbpalette- 
Requester auf. Klicken Sie 
dortden ersten Farbtopf (die 
Genlock-Hintergrundfarbe 
0) an und schieben Sie den 
Blau-Regler voll nach oben. 
R und G sollten auf Skalen¬ 
wert ‘0’ verbleiben. Schlie¬ 
ßen Sie den Requester. 
Drehen Sie (soferne nicht 
bereits geschehen) sowohl 
den FADER-als auch den 
MODE-Regler voll nach 
rechts. Drehen Sie dann den 
MODE-Regler langsam 
nach LINKS auf. 

Oas im Hintergrund ein¬ 
gespielte Videobild verfärbt 
sich langsam stärker und 
stärker werdend; monoch¬ 
rome Effekte beliebiger Art 
lassen sich damit blitzschnell 
erzeugen, ohne daß teure 
Multiprozessoren ange¬ 
schafft werden müssen. 
Treiben Sie dieses Spiel¬ 
chen mit roter Farbe, lassen 
sich Sonnenuntergänge 
generieren, die sich gewa¬ 
schen haben. Bekanntlich 
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steht Ihnen zur Manipula¬ 
tion der Farbe 0 die gesam¬ 
te AMIGA-Farbpalette zur 
Verfügung, so daß jeder 
gewünschte Farbton erzeugt 
werden kann. 

* Halligkeitskorrekturen las¬ 
sen sich - bei Bedarf • mit 
Hilfe des ILLUMIN(anz)- 
Reglers ausgleichen. 

* Durch Drehen des MODE- 
Reglers nach rechts kann 


auf die Originalfarben des 
Videos überblendet werden. 
Ein voll zugedrehter MODE- 
Regler in Kombination mit 
einer beliebigen Hinter¬ 
grundfarbe läßt Farbenspie¬ 
le von höchster Qualität zu. 
'Tag-/Nacht”-Überblendun- 
gen, und umgekehrt, sind 
realisierbar. 

list die eingestellte Hinter¬ 
grundfarbe voll sichtbar und 
wird der Aufnahmerecorder 


in Pause-Stellung gebracht, 
kann am Zuspieler eine neue 
Sequenz angefahren und 
durch Aufdrehen des Mode- 
Reglers weich eingeblendet 
werden. 

Soweit unser erster Ein¬ 
führungskurs in dieGenlock- 
Aufnahmetedhnik. Sollte 
Ihnen dieser Kurs Spaß 
gemacht haben, schreiben 
Sie uns. Bei Bedarf könnten 


wir Ihnen zeigen, wie man 
mit dem AMIGA und einem 
Low cost-Special Effect- 
Generator (etwa dem JVC 
JX-W9, für DM 1200.- im 
Fachhandel erhältlich) elek¬ 
tronische Wipe-, Paint-, 
Negativ- und Weichzeich¬ 
ner-Effekte generiert, wie 
perfekte Tonmischungen 
verwirklicht odersemiprofes- 
sioneller Schnitt realisiert 
werden kann. 



Der fertige "Filmmix". 
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Workshop 

Sowohl Datamat, als auch 
Datamat Plus und Datamat 
Professional besitzen die 
Möglichkeit, Etiketten zu 
bedrucken (Bild 1). Wie Sie 
dieses nützliche Feature 
auch sinnvoll benutzen 
können, zeigt Ihnen dieser 
Workshop. Wir wollen also 
mit Datamat (es ist egal, 
welche Programmversion 
Sie benutzen) einmal eine 
Datei erstellen, mit der Sie 
Ihre Disketten verwalten 
lassen können und hinter¬ 
her die Etiketten ausdruk- 
ken lassen können. 


Starten Sie dazu Datamat 
und wählen Sie den Menü¬ 
punkt Datei öffnen (<Ami- 
ga-o>) aus. Geben Sie in 
der erscheinenden File-Se- 
lect-Box den Namen Ihrer 
Datei an, beispielsweise 
Amiga, und bestätigen Sie 
dies durch Ok. Da eine sol¬ 
che Datei noch nicht exi¬ 
stiert, werden Sie gefragt, 
ob Sie eine neue erstellen 
möchten. Bestätigen Sie 
dies. Es erscheint nun ein 
Requester, in dem Sie die 
Anzahl und die Art der Fel¬ 
der festlegen können. Ge¬ 
ben Sie in dem Text-Gadget 
mit der Überschrift Feldna¬ 
me zuerst das Wort Name: 
ein und drücken Sie dann 
<Return>. 

Erzeugen Sie auf die glei¬ 
che Weise noch zwei Felder 
mit den Namen Hinweisl; 
und Hinweis2:. Diese drei 
Felder sind Textfelder. Als 
letztes müssen Sie noch ein 
Datumsfeld erzeugen. Klik- 
ken Sie dazu das Gadget, 
welches einen Kalender 
zeigt an, und geben Sie als 
Feldnamen Datum: ein. Klik- 
ken Sie dann das Gadget 
Ok an. Sie werden gefragt, 
ob Sie Ihre Datei durch ein 


: Ettikettendruck mit Datamat 


Pasßwort schützen möch¬ 
ten. Dies liegt ganz in Ihrer 
Hand, ob Sie dies machen 
wollen. Ist dies erst einmal 
erledigt, so erzeugt Data¬ 
mat eine Datei mit den an¬ 
gegebenen Feldern und 
zeigt diese auf dem Bild¬ 
schirm an. 

Sie könnten nun bereits 
mit der Dateneingabe be¬ 
ginnen. Allerdings ist es 
sinnvoll, das Dateilayout erst 
einmal festzulegen, bevor 
dann die Daten eingegeben 
werden. Wir wollen nun 
zuerst die Bildschirmmaske 
abändern. Wählen Sie dazu 
den Menüpunkt Maske 
ändern .../Bildschirmmaske 
aus dem Optionen-Menü 
aus. Es erscheint der Mas¬ 
keneditor. Klicken Sie nun 
das erste Eingabefeld mit 
der Bezeichnung Name: an, 
woraufhin an jeder Ecke 
dieses Feldes kleine Qua¬ 
drate erscheinen. 


Klicken Sie das rechte un¬ 
tere Quadrat an und ver¬ 
schieben Sie es bei gedrück¬ 
ter Maustaste so, daß das 
Feld nur noch 26 Buchsta¬ 
ben groß ist. Lassen Sie 
dann die Maustaste wieder 
los. Verfahren Sie so eben¬ 
falls mit den anderen drei 
Feldern. Deselektieren Sie 
das selektierte Feld durch 
Klicken auf einen freien 
Bereich und klicken Sie nun 
die Schriften Name:, Hin¬ 
weisl:, Hinweis2: und Da¬ 
tei: sowie den Namen der 
Datei bei gedrückter Schrift- 
Taste an und klicken Sie an¬ 
schließend das Mülleimer- 
Gadget an, woraufhin nach 
bestätigter Sicherheitsabfra¬ 
ge alle Felderverschwinden. 
Klicken Sie das Gadget Tex- 
taussehen an und deselek¬ 
tieren Sie alle Optionen und 


stellen Sie die Schrift Topaz 
8 ein. Aktivieren Sie nun das 
Gadget, welches eine 
Schreibfeder darsteilt, und 
fahren Sie mit dem Cursor 
auf eine Stelle innerhalbdes 
schwarzen Fensters und 
halten Sie die Maustaste 
etwas länger gedrückt. Es 
erscheint ein Cursor. 


Gi eben Sie hier Name: ein 
und drücken Sie <Return>. 
Der Text wird daraufhin 
umrandet. Bewegen Sie ihn 
nun durch Anklicken, Fest¬ 
hatten der Maustaste und 
Bewegen des Mauszeigers 
vor das Feld Name:. Wie¬ 
derholen Sie dies und er¬ 
zeugen Sie noch die Texte 
Hinweisl:, Hinweis2: und 
Datum:. Klicken Sie nun alle 
Felder bei gedrückter Shift- 
Taste an und bewegen Sie 
sie so, daß das erste Feld 
links oben liegt. Verkleinern 
Sie nun das Fenster so, daß 
alle Felder sichtbar sind, 
nicht aber unnötig Platz 
verschwindet wird. In Bild 2 
sehen Sie, wie ihre Maske 
aussehen sollte. 

Speichern Sie nun die 
Maske mit der Funktion 
Maske speichern (<Amiga- 
s>) ab, und verlassen Sie 
den Bildschirmeditor durch 
Anwählen des Menüpunkts 
Editor verlassen (<Amiga- 
q>). Wir müssen nun noch 
die Druckermaske erstellen, 
und schon ist unsere Datei 
fertig. Wählen Sie dazu den 
Menüpunkt Maske ändern 
.../Druckermaske aus dem 
Optionen-Menü aus. Es 
erscheint wieder ein großes 
Fenster. Wählen Sie zuerst 
den Menüpunkt Druckerein¬ 
stellungen aus dem Menü 
Drucker aus. Klicken Sie das 
Gadget Etikettendruck an 
(Die anderen beiden Gad- 


gets in diesem Bereich 
müssen inaktiviert sein.), 
stellen Sie den Zeilenab¬ 
stand auf 6 dpi, geben Sie 
als Anzahl der Zeichen pro 
Seite 26 und für die Anzahl 
der Zeilen pro Seite 9 an. 
Die anderen Felder können 
so bleiben. 


Oes weiteren sollten Sie 
das Gadget Brief aktivieren, 
sofern Ihr Drucker über NLQ- 
Schrift verfügt. Verlassen 
Sie diesen Requester nun 
durch Anklicken des Gad- 
gets Ok. Es werden nun rote 
gestrichelte Linien darge¬ 
stellt, welche die Größe der 
Etiketten angeben. Inner¬ 
halb eines solchen Bereichs 
müssen nun die Felder pla¬ 
ziert werden. Zuerst müs¬ 
sen wir die Felder Name:, 
Hinweisl:, Hinweis2: und 
Datum: löschen. Klicken Sie 
diese dazu bei gedrückter 
Shift-Taste an und klicken 
Sie anschließend das Mül- 
leimer-Gadget an. Verklei¬ 
nern Sie die verbleibenden 
vier Felder auf eine Größe 
von 20 Zeichen (dies geht 
genauso wie im Bildschirm- 
maskeneditor) und plazie¬ 
ren Sie die Felder so, wie 
Sie es in Bild 3 sehen. Auch 
diesf unktioniert analog zum 
Bildschirmeditor. 

Klicken Sie nun das Feld 
Name: an und anschließend 
das Gadget Feldaussehen. 
Aktivieren Sie in dem er¬ 
scheinenden Requesterdas 
Gadget Fett und verlassen 
Sie den Requester wieder 
durch Anklicken von Ok. Der 
Feldname wird nun in Fett¬ 
schrift ausgegeben. Klicken 
Sie nun das Gadget, das die 
Schreibfeder darsteilt an, 
und klicken Sie irgendwo im 
Fenster etwas länger. Es er¬ 
scheint wieder der Cursor. 
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Geben Sie nun den senk¬ 
rechten Strich ein, den Sie 
durch <Shift-Back8lash> auf 
den Bildschirm zaubern und 
drücken Sie <Return>. Po¬ 
sitionieren Sie diesen Strich 
nun wie in Bild 3 gezeigt. 
Erzeugen Sie einen zweiten 
Strich auf die gleiche Art und 
positionieren Sie Ihn an die 
anderer Stelle. Speichern 
Sie nun die Maske durch 
Maske Speichern (<Amiga- 


s>) ab und verlassen Sie 
den Editor durch Editor ver¬ 
lassen (<Amiga-q>). Ihre 
Datei ist nun fertig. Geben 
Sie die Labels ein. Möchten 
Sie sie ausd rucken, so span¬ 
nen Sie Etikettenpapier in 
den Drucker ein und wählen 
Sie den Menüpunkt Formu¬ 
lar ausgeben (<Amiga-p>) 
aus. Klicken Sie in dem 
erscheinenden Requester 
das Gadget Drucker an und 


starten Sie die Druckausga¬ 
be mit Ok. Jeder Aufkleber 
wird nun mit jeweils einem 
Datensatz bedruckt. Sie 
müssen den rechten Rand 
nur noch dort abschneiden, 
wosichdiesenkrechten Stri¬ 
che befinden. 

So passen die Etiketten 
genau auf eine 3,5 Zoll 
Diskette. Möchten Sie auch 



gerne Etiketten für 5.25 Zoll 
Disketten bedrucken, so 
müssen Sie im Druckeredi¬ 
tor die Anzahl der Zeichen 
pro Zeile von 26 auf 32 erhö¬ 
hen und die Felder von 20 
auf 26 Zeichen vergrößern. 
Desweiteren müssen Sie 
noch die beiden senkrech¬ 
ten Striche löschen, da Sie 
nicht mehr gebraucht wer¬ 
den. 


Bildschirmmaske mit Datamat erstellt. 




DATAMAT Professional - ist 


U m vollkom men ehrlich zu 
sein, ich bin wirklich ziem¬ 
lich voreingenommen an 
Datamat-Professionall her¬ 
angetreten. Um aber keine 
Unklarheiten aufkommen zu 
lassen, ich brauchte eine 
Dateiverwaltung, die sehr 
große Datenmengen auf¬ 
nehmen und zu dem auch 
noch miteinander verknüp¬ 
fen kann. Zu diesem Zeit¬ 
punkt gab es “nur” dieses 
Programm in meiner unmit¬ 
telbaren Umgebung zu kau¬ 
fen, sodaß ich mich ent¬ 
schloß, es mit diesem Pro¬ 
gramm zu probieren. 

Als erstes fiel mir das sehr 
ausführliche Handbuch in 
die Hände. Schon der Um¬ 
fang dieses Wälzers, immer¬ 
hin fast 600 Seiten, sagte 
mir, daß ich da etwas ande¬ 
res als diesen von Abstür¬ 
zen geplagten und nicht 
diskutablen “Datamaten” vor 
mir hatte. Überheblich, wie 
ich nun mal Data Becker 
gegenüber stehe, dachte 
ich, daß ich die Disketten 
nur in die Laufwerke ein¬ 
stecke und erst mal eine 
“Probefahrt" mit dem Pro¬ 
gramm und den vorhande¬ 
nen Dateien nach Indien 
mache. Ganz ehrlich, ich 
wollte das Programm nur 
einmal zum Absturz bringen. 
Ich sollte aber sehr schnell 
eines Besseren belehrt 
werden. 

Unmittelbar nach dem 
Start (nur beim ersten Boo¬ 
ten) erschien der Installa- 
tionsrequester, in den ich 
meine persönlichen Daten 
eintragen mußte. Dabei soll¬ 
ten Sie sehr sorgfältig sein, 
denn nur durch diesen 
Requester erhält man sich 
seine Updaterechte für spä¬ 
tere Zeiten. Im übrigen ist 


diese Art des Kopierschut¬ 
zes die einzigste, von der 
man behaupten kann, daß 
Sie sinnvoll (wegen des Up¬ 
dateanspruchs) und anwen¬ 
derfreundlich ist. 


Denn, wenn es sich wirk¬ 
lich um eine relationale Da¬ 
tenbank handelt, muß man 
sich um wichtigere Sachen 
als Dongles oder nervende 
Requester wie “Please in- 
sert Volume XYZ in Drive 
DFO:” wegen einer meist 
recht lapidaren Abfrage des 
Bootblocks oder eines even¬ 
tuell vorhandenen Long- 
tracks oder Fremdformats 
kümmern. Vor allem ist es 
sehr ärgerlich, wenn man 
schon ein zweites Pro¬ 
gramm besitzt, welches 
eventuell schon mit so ei¬ 
nem “Dingle-Dongle" arbei¬ 
tet (ich besitze zum Beispiel 
Logistix). Leider konnte mir 
bis jetzt keiner der Herstel¬ 
ler dieser geistreichen Erfin¬ 
dung (eines Dongles) erklä¬ 
ren, wie ich zwei dieser ulki¬ 
gen Dinger in den Joystick¬ 
port 2 einstecken könnte 
(vielleicht sollten das die 
Hersteller einmal selbst 
probieren). 

W ie gesagt, Datamat ver¬ 
zichtet darauf vollkommen. 
Keines der Programme ist 
in irgendeiner Weise kopier¬ 
geschützt, somit konnte ich 
das Programm ganz einfach 
auf meiner Festplatte instal¬ 
lieren und von ihr aus auch 
den “Datamaten" starten. 
Beim Installieren habe ich 
allerdings einiges mehr auf 
meine Festplatte überspielt, 
als in der Anleitung steht. So 
verlangte Datamat immer 
wieder die Dateien-Disket- 
te, wenn ich auf das vorhan¬ 
dene Hilfsfile zugreifen woll¬ 
te, welches aus den Pull- 


down Menüs aufgerufen 
werden kann. Dazu mußte 
ich mir im Directory Data¬ 
mat ein weiteres Directory 
"Dateien” anlegen und es 
aus der Startup-Sequence 
heraus auch assignen. Im 
übrigen empfehle ich jedem 
dieses Hilfsfile in der ersten 
Zeit häufig zu benutzen. Es 
sind sehr viele Informatb- 
nen enthalten. 

enauso schade wäre es 
gewesen, wenn ich die 
wunderbaren Fonts nicht 
benutzen könnte. Aus die¬ 
sem Grunde habe ich sie in 
mein Fonts-Directory über¬ 
nommen. Anspruchsvoll wie 
ich bin, wollte ich mir wirk¬ 
lich eine Dateiverwaltung 
aufbauen, die sich von 
Superbase oder GoAmigal 
in einigen Punkten unter¬ 
scheidet. Dazu braucht man 
natürlich andere Fonts, als 
den Topazfont. Bevor ich an 
dieser Stelle nun kreuz und 
quer ins Schwärmen über 
die einzelnen Funktionen 
komme, möchte ich erst 
einmal auf ein paar recht 
nüchterne Zahlen zu spre¬ 
chen kommen, um ein bes¬ 
seres Verständnis für die Lei- 
stungsfähigkeit des Pro¬ 
gramms zu erzielen. 


Zahlen und Fakten 

Als erstes wäre dadie Pro- 
grammkapazität zu erwäh¬ 
nen. Die Anzahl der Daten¬ 
sätze ist faktisch fast nur 
durch die Größe des Spei¬ 
chers auf Diskette oder der 
Festplatte begrenzt. So kann 
man mit Datamat Professio¬ 
nal Dateien mit einer maxi¬ 
malen Größe von zwei Mil¬ 
liarden Zeichen, das ent¬ 
spricht 2 GIGABYTE, ver¬ 
walten (ein Beispiel wäre das 
gesamte Berliner Telefon¬ 


er es ? 


buch, welches aus drei dik- 
ken Bänden besteht). Als 
Zahl sieht das auch ganz 
imposant aus: 
2.000.000.000 oder? 
Gleichzeitig können bis zu 8 
Dateien bearbeitet und im 
(wenn ausreichenden) 
RAM-Speicher gehalten 
werden. Dabei kann jeder 
Datensatz bis zu 80 Index¬ 
felder enthalten, welche 
wiederum bis zu einer Ge¬ 
nauigkeit von einem bis zu 
999 Zeichen erstellt werden 
können. 


Wie bitte, was für Fel¬ 
der? Zum Wort “Index” sagt 
mein Fremdwortlexikon: 
Verzeichnis, Stichwortliste, 
Ablesemarke, Zeigefinger. 
Das alles trifft den Nagel 
genau auf den Kopf. Mit Hilfe 
dieser Felder kann man, 
durch die sehr hohe Genau¬ 
igkeit der Sortierung, sehr 
schnell beliebige Datensät¬ 
ze herausfiltern. Nehmen wir 
nur an, ich hätte eine Adress- 
Datei erstellt und diese auf 
Namen und Wohnort per 
Index sortiert. Diese Datei 
könnte ohne weiteres 50.000 
Datensätze enthalten, ich 
würde tortzdem einen be¬ 
stimmten Datensatz inner¬ 
halb von Sekunden finden. 
Au ßerdem ist die Anzahl der 
Suchkriterien durch nichts 
beschränkt, sodaß ich noch 
Teile der Telefonnummer 
oder wer weiß was noch mit 
angeben könnte, um die 
Suche noch effektiver zu 
gestalten. 

J eder Datensatz kann aus 
64.000 Zeichen bestehen. 
Die Anzahl der Datenfelder 
pro Datensatz ist nicht be¬ 
schränkt. Die Größe eines 
Datenfeldes ist auf 32.000 
Zeichen beschränkt. Dies 
trifft aber nur auf Textfelder 
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zu. Nur mal eine Frage zwi¬ 
schendurch, kennen Sie 
eine Bezeichnung mit einer 
Länge von mehr als 32.000 
Buchstaben? Jederzeit 
können Verknüpfungen von 
Dateien vorgenommen wer¬ 
den , ohne daß eine Reor¬ 
ganisation (Umorganisation) 
der Dateien nötig wird. 

Dabei wird die Verknüp¬ 
fung der Dateien vom Pro¬ 
gramm automatisch verwal¬ 
tet. Einzigste Bedingung ist, 
daß sich in den verknüpften 
Dateien mindestens ein 
Datenfeld befinden muß, in 
dem die Werte mit dem der 
zweiten Datei übereinstim¬ 
men, und auf beide Felder 
ein Index gelegt ist. Wenn 
man sich überlegt, daß 
andere Programme dies nur 
über eine sehr komplizierte 
Programmiersprache erlau¬ 
ben, kann man nur sagen 
“Hut ab" DATA-Offizier. 
Datamat Professional er¬ 
möglicht zwar die Program¬ 
mierung, verlangt diese aber 
nicht, um das Programm so 
leistungsfähig zu machen 
wie es ohnehin schon ist. 

Datamat Professional be¬ 
nötigt mindestens (oder soll¬ 
te man anhand der eben ge¬ 
nannten Dimensionen “nur* 
sagen?) 1 MByte RAM, un¬ 
ter dieser Speichergröße 
verweigert dieses Pro¬ 
gramm seinen Dienst. Ich 
bin aber der Meinung, wenn 
jemand ein Programm be¬ 
nötigt, welches solche un¬ 
geheuren Mengen von Da¬ 
ten verwalten und mit unter¬ 
schiedlichen anderen Datei¬ 
en oder Kalkulationen ver¬ 
knüpfen kann, hat er sowie¬ 
so mehr als ein MByte Spei¬ 
cher zu bieten, oder hat sich 
gerade ein paar “Kilo Byte- 
Chips” bestellt. 

Datamat Professional ist 
vollkommen mausgesteuert, 
bietet aberzusätzlich fürfast 
alle Befehle die Möglichkeit 


diese auch überTastenkom- 
binationen aufzurufen. Soll¬ 
te dies nicht ausreichen, 
kann der vollkommen funk¬ 
tionsunersättliche User, 
Datamat Professional mit 
der mitgelieferten Program¬ 
miersprache Profil program¬ 
mieren und die erstellten 
Funktionen dem Menü oder 
den Tastenkombinationen 
zuordnen. 

D ie Programm iersprache 
Profil Ist stark an BASIC 
angelehnt und läßt sich recht 
einfach erlernen. Jedoch 
würde eine nähere Beschrei¬ 
bung der Befehle hier den 
Rahmen sprengen, da man 
schon alleine darüber sicher 
ein ganzes Buch schreiben 
kann. Die erstellten Pro¬ 
gramme können auch com- 
piliert werden (der Compiler 
ist integriert) was die Ab¬ 
laufgeschwind igkeit wesent¬ 
lich erhöht. Das Compilie- 
ren der erstellten Program¬ 
me steigert nicht nur die Ab¬ 
laufgeschwindigkeit und 
spart vielleicht wertvollen 
Speicherplatz. Es bietet 
außerdem auch Schutz der 
eigenen Programme vor all 
zu neugierigen fremden 
Augen. 

Eine sehr hohe Datensi¬ 
cherheit istf ür Datamat Pro¬ 
fessional selbstverständlich. 
Aus diesem Grunde wird 
jeder eingagebene Daten¬ 
satz sofort auf Diskette oder 
Festplatte gespeichert, was 
durchaus Vorteile mit sich 
bringt. Zum Beispiel kann 
man durch die Zuhilfenah¬ 
me eines Paßwortes zwei 
verschiedene Masken für 
eine Datei erstellen, durch 
die dann nurdie,fürdenjeni- 
gen bestimmte Daten sich- 
bar gemacht werden kön¬ 
nen. Die Unterteilung nach 
Paßworten erfolgt in Opera¬ 
tor und Benutzer. Der Ope¬ 
rator hat selbstverständlich 
zu allen Daten des Systems 
Zugriff und ist auch befugt 
Änderungen an Masken und 


An den Inhalten vorzuneh¬ 
men. Der Benutzer hinge¬ 
gen kann die ihm zur Verfü¬ 
gung gestellten Daten nur 
nutzen, ohne einen Einfluß 
auf Veränderungen zu ha¬ 
ben. Ein weiterer Vorteil der 
separaten Masken besteht 
darin, auch auf andere Da¬ 
teien zugreifen zu können 
und diese mit der derzeiti¬ 
gen aktuellen Dateistruktur 
zu verbinden und gemein¬ 
sam auf dem Bildschirm oder 
Drucker darzustellen. 
Selbstverständlich kann 
eine Maske für verschiede¬ 
ne Dateien verwendet wer¬ 
den. 

Bisher einmalig ist die 
Möglichkeit, in einer zu er¬ 
stellenden Maske, mit Hilfe 
des Maskeneditors, Text¬ 
blöcke zu definieren, wel¬ 
che dann als Fließtexte im 
Datensatz mit angezeigt 
werden. Den notwendigen 
Zeilenumbruch berechnet 
Datamat Professional völlig 
selbständig. Dabei unter¬ 
stützt Datamat Professional 
alle AMIGA-Fonts (natürlich 
auch die aufgepeppten, 
welche er selbst mitliefert) 
und hält sich an den WYSI¬ 
WYG Standard. Eine oft 
benötigte, komfortable Se¬ 
rienbrieferstellung ist nur 
eine der vielen sich dadurch 
bietenden Anwendungs¬ 
möglichkeiten. 

Die ansonsten “so toten” 
Festtasten des Amiga's 
kann man zweifach, mit bis 
zu 99 Zeichen belegen. Ich 
bin der Meinung, daß man 
dies hätte weiter ausbauen 
können. Wäre es nicht 
möglich gewesen, außerder 
Shift-Taste auch noch Con¬ 
trol oder Alternate zu be¬ 
denken? Mir wären garan¬ 
tiert noch einige Funktionen 
eingefallen, welche ich ger¬ 
ne noch auf eine Festtaste 
gelegt hätte. Darüber kann 
jeder denken wie er will, ich 
jedenfalls bin einer der 
Anwender die, wenn sie 


einmal die Maus aus der 
Hand gelegt haben, diese 
nicht so schnell wieder her¬ 
vorholen wollen. 

Datamat erlaubt die Defi¬ 
nition von sogenannten Er¬ 
gebnisfeldern. Was ist denn 
das schon wieder? Diese 
Felder errechnen aus der 
Eingabe von verschiedenen 
anderen Werten das zwin¬ 
gendfolgende Ergebnis. So 
können beispielsweise 
Rechnungen erstellt wer¬ 
den, bei denen die Gesamt¬ 
summe inclusive der Mehr¬ 
wertsteuer und des Rabat¬ 
tes berechnet wird, ohne 
auch nur ein einziges Mal 
den Preis für einen Artikel 
einzugeben. So kann Data¬ 
mat Professional aus der 
Artikelbezeichnung und der 
Anzahl der verkauften Arti¬ 
kel (durch Verknüpfung mit 
einer anderen Datei in der 
dann der Preis des Artikels, 
zum Beispiel der Tagespreis 
von RAM-Bausteinen steht) 
das gerade Obengenannte 
berechnen lassen. Ich möch¬ 
te diesen Faden nicht wei¬ 
terspinnen, es werden je¬ 
dem selbst sicher einige Bei¬ 
spiele einfallen. 

Begriffe und Erklärun¬ 
gen 

Bevor ich nun anfange, 
auf die Arbeit mit Datamat 
Professional einzugehen, 
möchte ich noch schnell ein 
paar häufig gebrauchte 
Worte erklären, damit Sie 
später auch wissen, wovon 
ich gerade spreche. 

Als Datei bezeichnet man 
einen “Karteikasten”, in dem 
viele Karteikarten mit vielen 
Daten (zum Beispiel Adres¬ 
sen) stehen. Jede dieser 
Karteikarten nennt man ei¬ 
nen Datensatz. 

Auf so einer Karteikarte 
stehen meist viele Zeilen 
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Text mit vollkommen unter¬ 
schiedlicher Bedeutung. 
Diese einzelnen Zeilen 
nennt man, wie schon ge¬ 
sagt, ein Datenfeld. 

Die Datenfelder können 
wieder eine vollkommen 
unterschiedliche Bedeutung 
haben, so sind Zuweisun¬ 
gen als Text-, Datums-, Zeit- 
, Zahlen, IFF- und Auswahl¬ 
feld möglich. 

Nur der Vollständigkeit 
halber möchte ich die unter¬ 
schiedlichen Feidtypen er¬ 
klären. 

E in Textf eld ist, wie es der 
Name schon sagt, zur Aus¬ 
gabe von Texten bestimmt. 
Das Datumsfeld beinhaltet 
nur Datumsangaben. Dabei 
wird auch eine Prüfung auf 
ein zulässiges Datum durch¬ 
geführt. Wer es nicht glaubt, 
kann ja mal probieren den 
30.2.1989 einzugeben. Da- 
tamat weigert sich strikt sol¬ 
che Eingaben zu akzeptie¬ 
ren. 

D asselbe gilt auch für das 
Zeitfeld, in dem nur relevan¬ 
te Uhrzeiten eingetragen 
werden können. (6 Uhr 68 
Minuten). 

In den Zahlenfeldern ak¬ 
zeptiert Datamat nur Ziffern 
und gültige Formeln. Ein Bei¬ 
spiel für eine gültige Formel 
ist sin (45). Später können 
Sie durch Verknüpfung mit 
anderen Zahlenfeldern ma¬ 
thematische Operationen 
ausführen und sich selbst¬ 
verständlich die Ergebnisse 
auch ausdrucken lassen. 

Als letztes haben wir noch 
das Auswahifeid. In ihm 
können die verschiedensten 
Voreinstellungen vorgenom¬ 
men werden. So kann man 
die Anrede in einem Brief 


nach Herr, Frau, Firma oder 
Familie abfragen oder den 
Stand der Rechnungen auf 
beglichen oder rückständig 
tätigen. 

Damit die “Karteikarten” 
später übersichtlich sind, 
müssen die Felder auch 
einen Feldnamen erhalten. 
Dieser muß aber nicht bei 
jeder Karteikarte neu ge¬ 
schrieben werden (wäre ja 
auch echt schlimm). Dafür 
ist der Maskeneditor zustän¬ 
dig. Ich glaube, am besten 
werden wir es einfach mal 
praktisch tun und eine mei¬ 
ner Meinung nach sinnvolle 
Datei erstellen. 


Erste Schritte mit 
dem Datamaten 

Was benötigt jeder? Na 
klar eine Adress-Datei, in der 
man seine privaten und 
beruflichen Adressen able- 
gen und verwalten kann. 
Fangen wir einfach Schritt 
für Schritt einmal an. Ich 
setze einfach voraus, daß 
jetzt in diesem Augenblick 
jeder Datamat Professional 
geladen hat. Durch das Klik- 
ken auf die rechte Mausta¬ 
ste aktivieren wir die Menü¬ 
leiste. Wir bewegen uns in 
das erste Menü (Datei) und 
benutzen die erste invertier¬ 
te Darstellung Datei öffnen. 
Nun wird uns der Datamat 
erst einmal mit einer Unmen¬ 
ge von vorhandenen Datei¬ 
en “zuschütten". 

N ichts desto trotz werden 
wir sie alle ignorieren und 
uns eine Adress-Datei selbst 
erstellen. Dazu geben wir 
unten in der Textzeile, in der 
sonst der Name der zu la¬ 
denden Datei steht, den 
Namen der Datei ein, wel¬ 
che wir erstellen wollen. 
Dabei muß darauf geachtet 
werden, daß der Name der 
Datei, welche man erstellen 
möchte, nicht mit einer be¬ 


reits vorhandenen Datei 
identisch ist. Benennen wir 
doch unsere Datei einfach 
“Test-Adress-Datei". Dieser 
Name dürfte nirgendwo exi¬ 
stent sein. Da Datamat Pro¬ 
fessional diese Datei nicht 
finden kann, meldet er uns 
dies protestierend in einem 
Requester und fragt ob wir 
diese Datei erstellen wollen. 
Eigentlich eine dumme Fra¬ 
ge, na klar wollen wir. Und 
siehe da schon öffnet sich 
vor unseren Augen ein neu¬ 
es Fenster. 


Dateierstellung 

^3anz groß steht in der 
Mitte des Fensters “Dateier¬ 
stellung”. Nun müssen wir 
den Feldnamen und den 
Feldtyp angeben. Das soll 
ja keine Schwierigkeit sein. 
Als erstes Feld werden wir 
wahrscheinlich den Namen 
benötigen. Und da Name ein 
Feld vom Feldtyp Text Ist, 
klicken wir das Icon mit der 
Aufschrift Text an. Sind wir 
damit fertig, klicken wir das 
Icon mit der Aufschrift Text 
an. Sind wirdamitfertig, klic¬ 
ken wir auf das Gadget 
“FELD OK" und nicht auf 
OK. Damit würden wir näm¬ 
lich die Dateierstellung be¬ 
enden (über das Cancel- 
Gadget würden wir aber 
auch von dort in die Dateier¬ 
stellung zurückkehren kön¬ 
nen). 

Analog machen wir dies 
auch bei allen anderen Fel¬ 
dern, bis wir unsere Feldna¬ 
men alle vollständig einge¬ 
geben haben. Als zweites 
hat natürlich jeder einen 
Vornamen (Vornamenlose 
bitte melden). Daß es sich 
hierbei wiederum nurumden 
feldtyp Text handeln kann, 
ist wohl auch klar. Ebenso 
gilt dies für Straße und 
Wohnort. Etwas anderes ist 
schon die Telefonnummer. 
Eigentlich wäre sie ja ein 
Zahienfeld, doch Vorsicht. 


Datamat Professional unter- 
drückt führende Nullen. 
Daraus würde bei der Ham¬ 
burger Vorwahl 040 nur eine 
40 resultieren. Da dies be¬ 
stimmt nicht erwünscht ist, 
benutzen wir auch für die¬ 
ses Feld den Feldtyp Text. 
Zahlen sind ja auch Text, 
oder? Wie war das doch 
nochmal mit den Strings? 

^3anz anderes sieht es 
beim Geburtsdatum aus. Ei¬ 
gentlich könnte jetzt irgend¬ 
jemand der Meinung sein, 
daß wir jetzt das Feld mit 
dem Feldtyp Zahl benutzen, 
wieder daneben. Wozu bie¬ 
tet sich wohl der Kalender 
an? Natürlich, ein Datums¬ 
feld muß her. Erinnern wir 
uns noch einmal, das Da¬ 
tumsfeld führt gleich eine 
Prüfung auf ein mögliches 
und reales Datum durch. An¬ 
sonsten verweigert das Feld 
die Annahme der Eingabe. 
Außerdem sollte man sich 
noch ein Feld für spezielle 
Bemerkungen öffnen, wie 
besondere Hobbys oder 
Besorgungen, welche man 
noch tätigen muß oder, 
oder,. 

Wenn dies alles erledigt 
ist, klicken wir auf das OK- 
Gadget. Nun öffnet sich über 
dem Dateierstellungsfenster 
ein weiteres Fenster in dem 
wir ein Paßwort eingeben 
könnten, um unsere Datei 
vordem Zugriff unerwünsch¬ 
ter Benutzer schützen könn¬ 
ten. Bei unserer Test-Datei 
werden wir allerdings dar¬ 
auf verzichten und einfach 
nur OK klicken. Gibt man an 
dieser Stelle ein Paßwort für 
den Operator ein und eins 
für den Benutzer, so haben 
wir den Zustand, den ich 
vorher beschrieb. Aber Vor¬ 
sicht, vergessen Sie Ihr 
Paßwort, kommen Sie an 
Ihre Datei nicht mehr heran. 
Dabei hilft dann auch kein 
Diskettenmonitor weil die 
Daten dann vollkommen 
verschlüsselt auf der Dis- 
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kette abgelegt werden und 
somit nicht lesbar sind. 


Unser erster Maske¬ 
neditor 

Nach dem Klick auf das 
OK-Gadget erscheint nach 
einem kurzen Speichern der 
Datei-Definition die ganz 
einfache Ein-Ausgabe Mas¬ 
ke. Danach müssen wir uns 
in den Menüpunkt Optionen 
bewegen. Zuvor sollte jeder 
für sich selbst entscheiden, 
wieviel RAM er hat und 
wieviel er davon seiner 
Maske zur Verfügung stel¬ 
len will. 

V oreingestellt sind 4 Far¬ 
ben. Man kann dies aber 
auch auf 8 oder 16 Farben 
im Menüpunkt Arbeitsumge¬ 
bung ändern -> Voreinstel¬ 
lung ändern, erweitern. Nach 
einer Änderung dieses 
Menüpunktes sollte man 
nicht vergessen, diese Än¬ 
derung auch abzuspeichern. 
Hat man die Voreinstellung 
geändert, muß man noch¬ 
mals das Programm verlas¬ 
sen. Diese Einstellung wird 
nämlich nur beim Laden des 
Programmes mitgeladen 
und dadurch aktiviert. 

N achdem wir nun wirklich 
im Maskeneditor angekom¬ 
men sind, machen wir uns 
auch gleich an die Arbeit. 
Als allererstes möchte ich 
jedem raten, sich das Ta¬ 
ster anzuschalten. Dieses 
Taster stellt das selbe dar, 
wie in anderen Zeichen-oder 
CAD-Programmen die Snap 
toGrid Funktion. Wenn man 
ohne diese sehr nützliche 
Funktion arbeitet, hat man 
es sehr schwer, die einzel¬ 
nen Boxen pixelgenau aus¬ 
zurichten. Dies kann das 
Raster, welches man über 
die Tastaturkombination 
<AMIGA> <8> aufruft wun¬ 
derbar. Es beeinflußt wirk¬ 
lich keinerlei Ausgabe auf 


den Drucker, es ist ja nicht 
einmal zu sehen. Um nun 
ein Feld anzuwählen, muß 
man sich nur mit dem Maus¬ 
zeiger direkt auf ihm befin¬ 
den und dann einmal die 
linke Maustaste drücken. 
Wenn das Geld erfolgreich 
angewählt wurde, wird es 
durch seine markierten 
Eckpunkte deutlich kenntlich 
gemacht. 

^Dhne ein angewähltes 
Feld kann man in keinem 
der 3 Editoren etwas ande¬ 
res als protestierende Re- 
quester erreichen. Alle 
Änderungen wirken nur auf 
ein aktives Feld. Nehmen 
wir uns als erstes die Über¬ 
schrift vor. Diese sollte nicht 
unbedingt irgendwo am 
Rand stehen, sondern mehr 
zur Mitte hin. Dazu aktivie¬ 
ren wir sie und klicken nach¬ 
dem wir sie aktiviert haben, 
noch einmal auf das jetzt 
markierte Feld und halten 
diesmal die linke Maustaste 
gedrückt. Wenn alles gut 
geklappt hat, verwandelt 
sich nun unser Mauszeiger 
in eine kleine Hand. 

D iese Hand bedeutet, daß 
wir das Geld “gegriffen” 
haben. Nun können wir das 
Feld so positionieren, wie 
wir es gerne hätten. Bei den 
anderen Feldern bietet sich 
noch eine andere Möglich¬ 
keit an und zwar mit Hilfe 
des Shift-Taste. Wenn man 
die Shift-Taste gedrückt hält, 
kann man mehrere Felder 
mit einem mal an wählen und 
sie als Gruppe verschieben, 
ohne auch nur die kleinste 
Veränderung der Lage der 
einzelnen Felder innerhalb 
der Gruppe etwas ausein¬ 
ander zu reißen oder auch 
nur zu verändern. Da wir für 
die Überschrift einen ande¬ 
ren Font wählen wollen, 
lassen wir das Feld gleich 
aktiviert. Wir klicken nun die 
untere rechte Ecke des Fel¬ 
des an und können es so 
nach belieben vergrößern 


oder verkleinern. Warum wir 
vergrößern, dürfte wohl klar 
sein. 

Nachdem wir die ge¬ 
wünschte Größe eingestellt 
haben, können wir gleich in 
das Menü gehen und das 
Gadget Textaussehen an¬ 
klicken. Ein neuer Reque- 
ster wird geöffnet und uns 
werden alle zur Zeit verfüg¬ 
baren Fonts gezeigt. Als 
Überschrift sollte man ruhig 
einen größeren Font wäh¬ 
len, ca 15 oder 20 Punkt 
Höhe. Mir gefällt der Ruby- 
font eigentlich recht gut. Es 
ist ein Proportionalfont, das 
heißt, das ein “i” weniger 
Platz verbraucht als ein “m". 
Natürlich läßt sich der ge¬ 
wünschte Font auch noch 
verändern, indem man Bold, 
Italic, oder unterstrichen 
dazu wählt. Dies sei jedem 
selbst überlassen. Änalog 
können wir mit den anderen 
Feldern umgehen, die nur 
den Namen des Datenfel¬ 
des darstellen. 

Wenden wir uns nun den 
direkten Datenfeldern zu. Im 
allgemeinen reicht eigentlich 
die voreingestellte Länge 
des Datenfeldes für eine 
Adress-Datei vollkommen 
aus. Allerdings sollte man 
sich für das Feld Bemerkun¬ 
gen etwas mehr Platz las¬ 
sen. Aber auch das läßt sich 
sehr einfach bewerkstelli¬ 
gen. Als erstes müssen wir 
das Feld aktivieren. Wieder 
erscheinen die schon be¬ 
kannten Eckpunkte des 
Feldes. 

Nun können wir die ge¬ 
wünschte Ecke anklicken 
und mit gedrückter Mausta¬ 
ste auf die gewünschte 
Größe ziehen. Dazu sollten 
wir einen Blick auf die Titel- 
leiste werfen. In ihr werden 
drei Zahlen angezeigt. Da¬ 
vor stehen einige Buchsta¬ 
ben mit folgender Bedeu¬ 
tung. Ges benennt uns die 


Anzahl der Zeichen im ge¬ 
samten Datenfeld. “S” be¬ 
deutet, die Anzahl der Zei¬ 
chen in einer Zeile und last 
but not least “Z” die Anzahl 
der Zeilen des Datenfeldes. 
Diese Werte kann man auch 
zum Teil in den Datenfel¬ 
dern ablesen. 

Oazu kommen aber noch 
weitere Buchstaben, wie 
“N"umerich, "R"exte, 
“D"atum umd “C" entspricht 
einem Auswahlfeld. Somit 
hat man auf einfache Art 
immer einen Überblick, ob 
man auch für jedes Feld den 
richtigen Feldtyp angewählt 
hat. Man kann natürlich al¬ 
les noch auf die Spitze trei¬ 
ben, indem man zum Bei¬ 
spiel beim Datumsfeld die 
Feidattribute anwählt und 
sich eine ganz bestimmte 
Art der Datumsausgabe 
aussucht, wie zum Beispiel 
Donnerstag, den 30. Februar 
1989. Na wer hat denn da 
nicht aufgepaßt? Datamat 
hat es auf jeden Fall, denn 
diese Eingabe hätte er unter 
Garantie zurückgewiesen. 
Dazu sei noch bemerkt, daß 
die Eingabe von Feldattri¬ 
buten nur beim Bildschirm- 
masken-Editor sinnvoll sind. 

Das Ergebnisfeld und 
seine Erstellung 

Ein sehr leistungfähiger 
aber ziemlich komplizierter 
Punkt istdie Def inierung von 
Ergebnisfeldern, die ich hier 
einmal recht ausführlich 
erklären möchte. Um über¬ 
haupt ein Ergebnisfeld zu 
definieren, muß man Feldat¬ 
tribute angewählt haben und 
auf Ergebnisfeld geklickt 
haben. In dem Moment öff¬ 
net sich ein weiteres Fen¬ 
ster in unserem Bildschirm¬ 
masken Editor. Rechts ist 
ein Fenster, in dem unsere 
Datei mit allen Feldern auf¬ 
gelistet ist, links daneben 
befindet sich ein symboli¬ 
scher Taschenrechner. 


110 


-So^tt4ß€tn€rPfUlXi^ 


Ganz oben ist die sogenann¬ 
te Eingabezeile. In diese 
Zeile kann per Maus oder 
aber auch direkt über die 
Tastatur eingegeben wer¬ 
den. 


Wollen wir nun ein Er¬ 
gebnis berechnen, werden 
wir wohl etwas mehr als nur 
die Zahlenfelder des Ta¬ 
schenrechners benötigen. 
Wirwollen ja schließlich aus 
Datenfeldern heraus rech¬ 
nen. Dazu können wir die 
Datenfelder einfach mit der 
Maus anklicken. Das ange- 
wähtte Feld erscheint sofort 
oben in der Eingabezeile in 
eckigen Klammern. Diese 
Klammern ermöglichen es 
Datamat Professbnai, einen 
Feldnamen von einem Funk¬ 
tionsnamen zu unterschei¬ 
den. Um nun Berechnungen 
über mehrere Dateien hin¬ 
weg zu definieren, müssen 
auch diese Dateien geöffnet 
sein, damit auch diese FEI- 
der in unserer Feldau 
swahlliste stehen. 

Vor dem Feldnamen ei¬ 
ner anderen Datei, muß al¬ 
lerdings in unserer Formel 
immer der Name der Datei 
und dann ein senkrechter 
Strich stehen: (LagenPreis). 
Sonst bekommen wir 
Schwierigkeiten, weil Data¬ 
mat dieses Feld nicht an¬ 
sprechen kann. Zum Blei¬ 
stift kann man auch Strings 
miteinander verknüpfen las¬ 
sen, wie “Apfer+^baum". 
Das ergibt bei unserem 
Datamat wirklich einen Ap¬ 
felbaum (erstaunlich für 
DATA BECKER). Erlaubt 
sind so ziemlich alle mathe¬ 
matischen Berechnungen. 
Angefangen von allen mög¬ 
lichen Winkelfunktionen 
über Logarithmen und Mo- 
dulorrechnung (auf deutsch 
sagt man dazu auch mal 
Restklassenrechnung) bis 
hin zu den Vergleichsopera¬ 
toren und Umrechnungen 
von Grad in Bogenmaß. 


Genau wie für den numeri¬ 
schen Bereich, gibt es auch 
alle Vergleiche für Textteile. 
Diesmal wird die Abfrage 
allerdings im logischen Be¬ 
reich getätigt. Es sei denn, 
man läßt zwei Strings Zei¬ 
chen für Zeichen durch die 
STRLEN-Funtion verglei¬ 
chen. So ergibt die Abfrage: 
If not (X) 


folgenden Wert zurück: nicht 
bezahlt, wenn x mit bezahlt 
belegt war. Eine weitere sehr 
interessante Funktion ver¬ 
birgt sich hinter dem Befehl 
val (AOS). Der Befehl liefert 
einen bestimmten numeri¬ 
schen Wert eines Ausdruk- 
kes. So ergibt sich folgende 
Möglichkeit. Choice stellt 
eine zu wählende Alternati¬ 
ve dar. Diese kann von 1 bis 
wer weiß wohin gehen oder 
0 sein, wenn das Feld nicht 
initialisiert wurde. 

N un wollen wir das mal in 
einen verständlichen Klar¬ 
text bringen. Choice(Zahl) 
wandelt einen eingegebe¬ 
nen String in eine Zahl um. 
Setzt man zum Beispiel 
" gegeben: Auswahlfeld 
(Wahl) ja:Nein:lch weiß 
nicht" und (Wahl)-choice(2) 
liefert an val(AOS) den Wert 
2 zurück, dann war die Aus¬ 
wahl - NEIN. Anhand des 
zurückgelieferten Wertes 
können wir nun weitere 
Entscheidungen über unse¬ 
re Datenbank treffen. Nun 
kann es verkommen, daß 
wir einen Anwender, der 
nicht so sehr mit unserer 
Datenbank vertraut ist, auf 
bestimmte Funktionen hin- 
weisen wollen. Wir können 
dies mit dem Befehl 
formal6rt(auszugebend6r 
Text) tun. Dieser Befehl 
bewirkt, daß bei einer Fehl¬ 
bedienung der Datei ein 
Requester geöffnet wird, und 
dem Benutzer verschiede¬ 
ne Möglichkeiten zur Aus¬ 
wahl gestellt werden. Der 
Syntax des Fomalert sieht 
wie folgt aus: 


formalert('‘(n) (Text) (Wählt 
: Wahl2 :.4)”) 

Sieht toll aus, aber was 
hat dies da oben zu bedeu¬ 
ten? Das n kann den Wert 
von 0 bis 3 annehmen. Die¬ 
ser Wert stellt die Art des 
Requesters dar, der auf den 
Bildschirm gebracht werden 
soll. Die Wahl n-0 stelK nur 
den Rext ohne Icon, 1 stellt 
das Ausrufungszeichen, 2 
das Fragezeichen und 3 die 
erhobene Hand dar. Text 
gibt den Textinhalt des 
Requesters aus. Dieser 
kann bis zu 40 Zeichen in 
einer Zeile lang sein und 
mehrzeiiig sein. Der Zeilen¬ 
trenner wird durch den senk¬ 
rechten Strich angegeben. 
Wahl gibt die Entschei¬ 
dungsmöglichkeiten aus, 
und zwar bis zu 4 Stück. 
Das dürfte für den Normal¬ 
fall wohl ausreichend sein. 
Jede dieser Antworten darf 
aber nur 7 Stellen lang sein. 
Also sind kurze und präzise 
Antworten gefragt. 

Oes weiteren sind Abfra¬ 
gen auf True möglich wie 
zum Beispiel: xoy liefert 
True-t wenn x ungleich y 
ist. Selbstverständlich ist 
auch die IF-Abfrage mög¬ 
lich. Um es mal ganz kurz zu 
sagen, die Vergleiche sind 
für alle Feldtypen, die Data¬ 
mat unterstützt möglich. Bei 
Textfeldern wird der gleiche 
Modus gewählt, wie bei der 
Suchfunktion, das heißt, es 
ist völlig egal, ob ich groß 
oder klein schreibe. Gesucht 
und verglichen werden nur 
die Buchstaben und Zahlen, 
nicht deren Schreibweise. 

Zum Glück sind ja nicht 
alle Felder so kompliziert, 
wie dieses. Wir haben es 
auch noch mit ganz “norma¬ 
len" Feldern zu tun. Ein 
Beispiel ist das Repetierfeld. 
Dieses kann uns die Arbeit 
bei der Eingabe ungemein 
erleichtern. Es ist zum Bei¬ 


spiel sinnvoll bei Adressda- 
teien im Postleitzahlen Feld 
oder dem Straßennamen 
aus einer Stadt bzw. den 
VorwahlnummernderStadt. 
Hat man einmal eine Adres¬ 
se aus dieser Stadt einge¬ 
geben, braucht man bis zur 
nächsten anderen PLZ nur 
noch Return drücken und 
die PLZ erscheint automa¬ 
tisch wieder. 

Last but not least gibt es 
auch noch das Pfiichtfeld. 
Wird dieses Feld nicht in 
einen bestehenden Daten¬ 
satz eingegeben, wird der 
Datensatz als nicht vollstän¬ 
dig zurückgewiesen. Dies 
kann zum Beispiel der Preis 
eines Artikels sein oder der 
Nachname eines Bestellers. 
Richtig lächerlich gegen die 
eben besprochenen Funk¬ 
tionen nehmen sich da sol¬ 
che Felder aus, die “nur" das 
Aussehen eines solchen 
Feldes bestimmen. 

^Dhne Frage kann man 
sich auch noch den Font in 
den Ausgabezeilen einstel¬ 
len und zum Beispiel eine 
Schreibschrift erhalten. 
Gerade dieser Font sieht 
wirklich ganz neckisch aus. 
Wenn wir schon so schön 
beim Ausschmücken der 
Bildschirm maske sind, 
machen wir doch gleich 
weiter. Wählen wir zum 
Beispiel das abgerundete 
Rechteck an. 

N un klicken wir fast voll¬ 
kommen links oben in unse¬ 
re Bildschirmmaske und zie¬ 
hen die Maus mit gedrück¬ 
ter Maustaste nach recht 
unten. Nun lassen wir sie 
wieder los. Doch oh 
Schreckll! Was ist passiert? 
Die ganze Maske ist ver¬ 
schwunden. Keine Panik, wir 
müssen nur das Symbol 
Hintergrund anklicken und 
schon wird das aktive Feld 
in den Hintergrund befördert. 
Selbstverständlich kann 
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man das Feld noch mit 
Mustern unterlegen. Das 
gerade aktivierte Muster 
befindet sich in der unter¬ 
sten Ecke des Maskenedi¬ 
tor Menüs. Die Auswahl des 
Musters, welches wir auf 
unsere Maske legen wollen 
erfolgt ebenfalls durch ein¬ 
faches Anklicken des ge¬ 
wünschten Musters. Dies ist, 
wie alle Einstellungen, die 
uns nicht gefallen, wieder 
rückgängig zu machen. 

Ein Beispiel für die mögli¬ 
chen Gestaltungen ist die 
Maske der Datenbank Vi¬ 
deothek. Ich finde, daß die¬ 
se Maske wirklich gut gelun¬ 
gen ist. Dabei fällt mir gera¬ 
de noch eine Funktion ein. 
Die Kreise, die sich rechts 
und links in der Ecke befin¬ 
den sind recht simpel er¬ 
stellt worden. Es wurde 
zunächst ein Kreis nach dem 
anderen entworfen und dann 
über die Duplikate-Funktion 
einfach verdoppelt. So er¬ 
hält man auf ganz einfache 
Weise ein Duplikat eines 
Schmuckteiles. 

Haben wir nun unsere 
Bildschirmmaske fertig ge¬ 
stellt, müssen wir sie nur 
noch abspeichern. Dies kön¬ 
nen wir ganz einfach aus 
dem Menüpunkt Datei an¬ 
wählen. Nach einer kurzen 
Speicherzeit, steht uns nun 
unsere “Karteikarte” oder 
richtig ausgedrückt, das 
Layout des Datensatzes auf 
dem Bildschirm zu Verfü¬ 
gung. Doch bevor wir nun 
auf die Dateneingabe zu 
sprechen kommen, möchte 
ich erst ein paar Worte über 
die Menüs und deren Wir¬ 
kung verlieren. 

Die Menüs 

Als erstes wäre da das 
Menü (Datei). Den ersten 
Menüpunkt kennen wir ja 
bereits. Aber was zum Teu¬ 
fel heißt nun Datei packen? 


Stellen wir uns einmal vor, 
wir hätten schon einige Zeit 
mit unserer Datei intensiv 
gearbeitet und hätten öfters 
Datensätze hinzugefügt, 
andere wiederum gelöscht. 
Dadurch entsteht auf der 
Diskette oder auf der Fest¬ 
platte ein richtiges Daten¬ 
chaos mit sehr vielen nicht- 
genutzten Stellen. Dadurch 
wächst der Speicherplatz¬ 
bedarf der Dateien völlig 
ohne Berechtigung (wasfällt 
der Datei eigentlich ein?) Um 
dem entgegen zu wirken, 
packt man die Datei neu und 
entfernt damit alle nicht 
benötigten Bits aus der 
Speicher liste auf der Disket¬ 
te oder Festplatte. 

Dies hat allerdings einen 
kleinen Nachteil. Die Index¬ 
felder werden bei dieser 
Arbeit nicht neu miterstellt, 
so daß man gezwungen ist, 
diese von Hand neu zu er¬ 
stellen. Mir ist es vollkom¬ 
men veständlich, daßdie In¬ 
dexfelder nicht neu miter¬ 
stellt werden können. Wo¬ 
her sollte unser Programm, 
durch die großen entstan¬ 
denen Lücken wissen, zu 
welchem Datenbyte nun ge¬ 
rade dieses Indexbyte ge¬ 
hört. Ich finde, daß man dies 
durchaus in Kauf nehmen 
kann. Ich perönlich habe 
dabei Speicherersparnisse 
von mehr als 100.000 Bytes 
erlebt. Fairerweise muß ich 
dazu sagen, daß dies bei 
einer Datei vorgekommen 
ist, welche weit über 4.500 
Datensätze mit jeweils 32 
Datenfeldern geschehen 
hatte. Die Maske der Datei 
kennen Sie, es ist die Datei 
einer Videothek. Nach dem 
Packen sind die Indexfelder 
auch wesentlich kleiner. Al¬ 
les Vorteile, welche man sich 
gut überlegen sollte. 

D en nächsten Menüpunkt 
kann ich getrost übergehen, 
denn den Befehl zum Öff¬ 
nen eines CLI-Fensters 
brauche ich nicht mehr zu 
erklären. Ganz anders ist es 


bei darauffolgenden Menü¬ 
punkt Programm starten. 
Dieser Punkt könnte durch¬ 
aus mißverstanden werden. 
Hierbei handelt es sich nicht 
um die eingebaute Program¬ 
miersprache Profil, sondern 
ganz einfach um Program¬ 
me auf anderen externen 
Datenträgern. 

Datamat Professional hält 
sich weitestgehend an das 
Multitasking des AMIGA. 
Gerade in diesem Moment 
arbeite ich mit meinem Edi¬ 
tor, dem CygnusED Profes¬ 
sional und schreibe diesen 
Text und habe im Hinter¬ 
grund Datamat Professional 
laufen. Nun mache ich das 
Gleiche noch einmal mit 
WordPerfect. Auch Word¬ 
Perfect wird voll akzeptiert. 
Trotz der vielen Test’s die 
ich für diesen Bericht durch¬ 
geführt habe und nebenbei 
auch noch mit ScreenX und 
DPaint II gearbeitet habe ist 
es mir nur einmal passiert, 
daß sich mein AMIGA mit 
einem Guru verabschiedet 
hat. Grund dafür war kein 
Programmfehler, sondern 
ganz schlicht mangelnder 
Speicherplatz, also ein OUT 
OF MEMORY. 

Dafür kann ich Datamat 
Professional nichtdie Schuld 
in die Schuhe schieben. Er 
arbeitete mit allen Program¬ 
men im Multitaskingbetrieb 
des AMIGA’s einwandfrei 
zusammen. Fir DATA Bek- 
ker eine unbedingt bemer¬ 
kenswerte Leistung. Im übri¬ 
gen weigerte sich Becker¬ 
text entschieden mit Data¬ 
mat Professbnal zusammen 
zu arbeiten. Er behauptete 
schlicht und einfach, es sei 
kein freier Speicher im Ram 
zu finden. Nach dem Maus¬ 
klick, so kündigte er es zu- 
mindestens an, sollte sich 
Beckertext verabschieden. 
Anstatt sich wie angekün¬ 
digt, zu verabschieden, 
schickte mir BECKERtext 
freudestrahlend einen indi¬ 


schen Gott entgegen. Zu 
BECKERtext habe ich so¬ 
wieso meine eigene Mei¬ 
nung. 


Das Bearbeiten-Menü 

Kommen wir zum nach- 
sten Hauptmenü: <Bearbei- 
ten>. Dieses Menü hat so 
einige Untermenüs zu bie¬ 
ten. Der erste Untermenü¬ 
punkt ist Datensatz anhän- 
gen. Um ehrlich zu sein, es 
wäre traurig, wenn dieser 
Punkt nicht auch mit einer 
Tastenkombination wählbar 
wäre, keine Panik er ist es 
aber. So kann man mit 
<AMIGA> <A> einen Daten¬ 
satz anhängen. Hat man 
diesen fertig eingegeben 
und benutzt wieder diese 
Tastenkombination, wird der 
zuletzt eingegebene Daten¬ 
satz abgespeichert und 
Datamat wartet auf eine 
neue Eingabe. 

Oa sich Adressen oder 
Lagerbestände oder ande¬ 
re Daten ändern, muß man 
natürlich auch Datensätze 
editieren oder ersetzen 
können. Die Vorgehenswei¬ 
se ist in beiden Varianten 
denkbar einfach. Befassen 
wir uns als erstes mit der 
Möglichkeit einen Datensatz 
zu ersetzen. Man sucht sich 
den gewünschten Datensatz 
mit Hilfe der Gadgets am 
Rand der Bildschirmmaske. 
Solange das erste Zeichen 
in der linken Gadgetreihe ein 
Ausrufungszeichen darstellt, 
ist man im Eingabemodus. 
Das Zeichen direkt darunter 
ist der Umschalter zum Ein¬ 
geben und Suchen von 
Datensätzen. Schalten wir 
ihn um, so sehen wir anstel¬ 
le des Ausrufungszeichen 
ein Fragezeichen. Nun be¬ 
nutzen wir den Radiergum- 
me, das dritte Zeichen von 
oben. Einmal auf dieses 
Symbol geklickt, und schon 
ist die Eingabemaske frei. 
Es kann auch möglich sein. 
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wenn wir ein Repetierfeld im 
Datensatz haben, daß wir 
dann den Radiergummi 
noch einmal benutzen müs¬ 
sen. 


Nun sollte aber das Da¬ 
tenfeld frei sein und wir 
können unseren Cursor 
mittels Klick auf das ge¬ 
wünschte Feld in die ge¬ 
wünschte Position in der 
Eingabemaske bringen und 
die gesuchten Daten einge¬ 
ben. Nehmen wir an, wir 
suchen einen Herrn Müller 
(eigentlich ist dies ja kein 
Name, sondern ein Sammel¬ 
begriff oder Zustand) und 
wir haben in der Datei 200 
Müller’s stehen, wir wissen 
aber außerdem über unse¬ 
ren gesuchten Müller, daß 
dieser Herr Müller in Hanno¬ 
ver-Garbsen wohnt. Dann 
brauchen wir nur in das 
Namensfeld Müller und in 
Wohnort Hannov* eingeben. 

0asSternchen am Wohn¬ 
ort sagt, die ersten Buchsta¬ 
ben müssen übereinstim¬ 
men, was danach kommt ist 
egal. Nun, in so einer recht 
kleinen Gemeinde wie es 
Garbsen ist. ist essehr wahr¬ 
scheinlich, daß wir unseren 
Herrn Müller sehr schnell 
lokalisiert haben. Ist es aber 
eine größere Stadt, — tja 
dann —, dann drücken wir 
einfach <AMIGA> <+>und 
schon wird uns der nächste 
Herr Müller angezeigt. 

0 a nun unser Herr Müller, 
überdie Bezeichung "Müller 
ist ein Sammelbegriff", sau¬ 
er ist, bestellt er nicht mehr 
bei uns und wir können 
dadurch gleich den näch¬ 
sten Menüpunkt <Datensatz 
löschen> ausprobieren. 
Entweder wir benutzen 
<AMIGA> <D>. oder wir 
gehen mit der Maus im Menü 
spazieren oder wir klicken 
einmal auf unseren Müllei¬ 
mer in der Gadgetleiste. 


Daraufhin wird ein weiteres 
Kommunikationsfenster 
(toller Ausdruck, nicht 
wahr?) geöffnet. 

I n diesem Fenster wird noch 
einmal nachgefragt, ob wir 
unseren Herrn Müller wirk¬ 
lich aus der Datei verweisen 
wollen, sprich ganz einfach 
löschen. Da wir dies wollen, 
klicken wir auf OK und der 
Datensatz wird gelöscht. 
Man sollte sich diesen Schritt 
wirklich gut überlegen, denn 
ist der Datensatz einmal ge¬ 
löscht, ist er unwiederbring¬ 
lich verloren. 

Der nächste Menüpunkt 
könnte ein wenig ungläubi¬ 
ges Kopfschütteln hervorru- 
fen. Was soll ich um alles in 
der Welt mit dem ersten 
Datensatz? Nun ganz ein¬ 
fach, man kann doch meh¬ 
rere Indexfelder in einer 
Datei haben. Tauscht man 
das gerade aktive Indexfeld 
gegen ein anderes, dann 
stimmt der erste Datensatz 
nicht mehr, denn dieser war 
ja erster Datensatz vom 
vorhergehenden Index. 
Durch <AMIGA> <F>lrst 
kann man diese Funktion 
auch per Tastatur auf rufen. 
Analog dazu <AMIGA> 
<L>ast, was ja nun wirklich 
schwer zu verstehen ist. 


Da war man nun der Mei¬ 
nung, man hat diesen Mül¬ 
ler aus der Datei geschmis¬ 
sen, da taucht doch noch 
ein Datensatz von dem 
Müiler auf, bloß mit einer 
anderen Telefonnummer. 
Damit uns diese Schlappe 
nicht noch einmal passiert, 
werden wir jetzt ganz gründ¬ 
lich sein und mit <AMIGA> 
<+> und <AMIGA> <-> alle 
Müller’s in Hannover abgra¬ 
sen. Ach ja, <AMIGA> <-> 
bedeutet einen Datensatz 
rückwärts. Und wenn wir uns 
dabei im Suchmodus befin¬ 
den, wird uns automatisch 


immer der nächste Müller 
angezeigt, (keine Chance für 
Müller). 

U nser nächster Unterme¬ 
nüpunkt heißt <lndex erstel- 
len>. Was ein Index ist, habe 
ich ja schon Eingangs er¬ 
klärt, wie man Ihn erstellt, 
möchte ich jetzt tun. Nach 
der Anwahl von "Index Er¬ 
stellen" öffnet sich ein Fen¬ 
ster, in dem unsere Feldbe¬ 
zeichnungen angegeben 
sind. Wir brauchen nun nur 
^uf eines der Felder zu klik- 
ken und mit Hilfe des klei¬ 
nen Gadgets unten rechts, 
die Genauigkeit einsteilen. 
Dies funktioniert natürlich 
auch, wenn wir mit der Maus 
auf die Zahl klicken und 
unsere gewünschte Genau¬ 
igkeit per Tastatur eingeben. 
Anders herum, wenn man 
bemerkt, daß man zuviele 
Indexfelder erstellt hat und 
dadurch der Speicher knapp 
wird (die Indexfelder wer¬ 
den mit der Datei ins RAM 
geladen und dort gehalten), 
kann man natürlich auch ein 
oder mehrere Indexfelder lö¬ 
schen. 

D er letzte Indexbefehl (In¬ 
dex zeigen) kann auch mit 
einem Klick auf den kleinen 
Karteikasten in unserer 
Gadgetleiste an der Einga¬ 
bemaske aktiviert werden. 
Durch einfaches Klicken auf 
die Pfeile links und rechts 
des angezeigten Indexes, 
kann man die aktiven Index¬ 
felder austauschen. Diese 
Art von Index zu wechseln 
ist, von allen Datenbanken 
die ich kenne, die bequem¬ 
ste. ln allen anderen guten 
und vor allem leistungsfähi¬ 
gen Datenbanken muß man 
erst in die Menüleiste ge¬ 
hen. Dies bleibt uns hier 
erspart. 

Die nächsten beiden 
Menüpunkte, Eingabemo¬ 
dus und Suchen, würde ich 
jedem empfehlen über den 


kleinen Schalter zu bedie¬ 
nen, da dies wesentlich 
bequemer ist, als mit der 
Maus dies erst aus der 
Menüleiste zu aktivieren. 

IM an kann diese Funktbn 
natürlich auch über die 
Tastatur auslösen. Dabei 
bedeutet <AMIGA> <1> 
Eingabe und <AMIGA><2> 
Suchen. Zumindest ist dies 
die Lösung für alle diejeni¬ 
gen, die wie ich, die Maus 
immer ganz weit weg gelegt 
haben und sie nicht so 
schnell wieder henrorholen 
wollen. 

^^it dem nächsten Befeh¬ 
len lernen wir nun die Abla¬ 
ge und ihre Möglichkeiten 
kennen (zu irgend etwas 
mu ß die ja Nutze sein). Zwar 
etwas ungewöhnlich, aber 
ich fange mal von unten an. 
Ich bin nämlich der Meinung, 
daß ich erst ein Feld markie¬ 
ren muß um es danach 
auszuschneiden, einzufü¬ 
gen oder irgendwohin zu 
kopieren. Genau darum geht 
es. Man kann Felder belie¬ 
big oft wieder aus der Abla¬ 
ge in andere Dateien oder 
natürlich in die gleiche Datei 
an anderer Position einfü- 
gen. Damit haben wir erst 
einmal genug bearbeitet, 
kommen wir zu den Optio¬ 
nen. 


Die Optionen 

Oer Menüpunkt Selektie- 
ren -> erstellen ist wohl ei¬ 
ner der leistungsfähigsten 
den dieses Menü zu bieten 
hat. Wozu aber dient eine 
Selektion? Nehmen wir uns 
als Beispiel eine Kundenda¬ 
tei. Sorgfältig wie wir sind, 
haben wir immer das Be¬ 
stelldatum und die Ausliefe¬ 
rung eingetragen. Nun ha¬ 
ben wir Kunden, die ständig 
bestellen und Kunden, die 
wieder einmal etwas von uns 
hören müßten, damit sie 
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wieder bei uns bestellen. So 
kann man nun die Kunden 
direkt herausfiltern, die seit 
Monate 1988 keine Bestel¬ 
lung mehr getätigt haben. 

Nun ist es ein Leichtes, 
genau für diese Gruppe 
einen Serienbrief zu erstel¬ 
len und ihnen neuestes 
Prospektmaterial zuzusen¬ 
den. Oder nehmen wir ei¬ 
nen Versicherungsvertreter, 
der an seine Kunden immer 
eine Karte zum Geburtstag 
versendet, bzw. sein Kom¬ 
men zum Vertragsablauf 
anmelden möchte. Dies ist 
bestimmt nicht die schlech¬ 
teste Art, Datamat Profes¬ 
sional sinnvoll einzusetzen. 
Nun wäre eigentlich nur noch 
interessant, wie man so eine 
Selektierung erstellt. 

Nun als erstes muß die 
Dateimaske vollkommen 
leer sein. Dazu benutzen wir 
natürlich den Radiergrum- 
mi. Jetzt liegt es an uns, 
welches Feld selektiert wer¬ 
den soll. Nehmen wir den 
ersten Fall, mit den Kunden, 
die seit dem 1.6.1988 nicht 
mehr bestellt haben. Dazu 
müßten wir dann im Feld 
Auftragseingang den Cursor 
positionieren. Da wir diese 
Datei seit dem 4.2.1987 
betreiben, müssen wir fol¬ 
gendes in das Datenfeld 
eingeben:4.2.19871.6.1988 
Die Wellenlinie ist sehr wich¬ 
tig, sie markiert den Bereich, 
in dem gesucht und selek¬ 
tiert werden soll. 

ßei einer Datei von 3000 
bis 4000 Datensätzen sollte 
man schon einige Minuten 
einplanen, bis diese Selek¬ 
tierung abgeschlossen ist. 
Dabei hat unser Computer 
wirklich reichlich zu tun. Wir 
können uns selbstverständ¬ 
lich die Selelktierung und die 
Selektierkriterien abspei¬ 
chern und bei Bedarf wieder 
neu in den Computer einla- 
den. 


Wenn eine Selektierung 
erstellt ist, hat man in der 
Datei keinen Zugriff auf die 
Indexfelder mehr, da die 
selektierte Gruppe von Da¬ 
ten als eine eigenständige 
Datei behandelt wird. Natür¬ 
lich kann man die selektier¬ 
ten Daten auch sortieren 
lassen. Das wirkt dann ähn¬ 
lich einem Indexfeld für die 
gesamte Datei. Aber warum 
soihe ich so eine schon ge¬ 
filterte Gruppe noch einmal 
selektieren? Nun ganz ein¬ 
fach, was würde es uns 
nützen, irgendwelche neue 
Werbeunterlagen an säumi¬ 
ge Zahler zu schicken, mit 
denen man eventuell vor 
Gericht wegen der ausge¬ 
bliebenen Zahlungen steht. 
Wie man sieht, wurde auch 
hieran gedacht. 

N achdem aber alle Arbei¬ 
ten mit der selektierten 
Gruppe erledigt sind und 
man die Selektierung wie¬ 
derfreigegeben hat, stehen 
einem sofort die Indexfelder 
zu Verfügung, da Sie ja nicht 
gelöscht wurden. Nun kann 
man die Selektierung wie¬ 
der löschen, da sie ja auch 
Speicherplatz auf der Dis¬ 
kette oder der Festplatte be¬ 
nötigt. Eine alte Weisheit be¬ 
sagt ja auch, daß irgend¬ 
wann auch die größte Fest¬ 
platte voll wird (ich weiß bloß 
nicht mehr wo das stand?). 

Es sei denn, man benutzt 
eine Wechselplatte. Irgend¬ 
wann kann es verkommen, 
daß die einmal erstellte 
Datei, die bis zu diesem 
Zeitpunkt ihren Dienst treu 
und brav geleistet hat, ein 
Datenfeld zu wenig hat. Kei¬ 
ne Panik, wir können auch 
später Felder in eine beste¬ 
hende Datei einbauen, ohne 
auf unsere alten Daten ver¬ 
zichten zu müssen. Nach 
Anwahl dieser Option, kom¬ 
men wir wieder einmal in 
das Dateierstellungsfenster. 


Oort können wir sofort den 
gewünschten Feldnamen 
und den Feldtyp eingeben 
und schon ist alles klar. Fast 
alles, denn die Bildschirm¬ 
maske muß natürlich auch 
geändert werden. Anson¬ 
sten hätten wirzwar ein Feld 
mehr, könnten es aber nicht 
nutzen, weil ja Datamat nicht 
wissen kann, wo er das Feld 
positionieren soll oder wo 
nicht. 

E in weiterer wichtiger Me¬ 
nüpunkt ist die Feldauswahl. 
Wozu soll denn das nun 
schon wieder gut sein? Ich 
weis, das ist alles ziemlich 
kompliziert, oder hört sich 
nur kompliziert an. Aber das 
ist nur am Anfang so, später 
läuft die Arbeit mit dem 
Datamat wie von alleine. 
Wenn Sie eine bestimmte 
Anzahl von Adressen als 
eine sequentielle Datei aus¬ 
geben wollen, um sie zum 
Beispiel in einer Textverar¬ 
beitung oderZahienmaterial 
in einer Tabellenkalkulation 
nutzen wollen, ist es be¬ 
stimmt nicht sinnvoll, einfach 
alles mitzunehmen und 
“rauszuschmeißen’ was 
man hat, sondern nur die 
benötigten Daten. 

Was sollte zum Beispiel 
eine Tabellenkalkulation mit 
der Bemerkung, daß ein Herr 
Mayer sehr nett ist und sei¬ 
ne Frau zur Zeit sehr im 
Streß steckt? Also werden 
nur ausstehende Rechnun¬ 
gen, Name der Person und 
die Autragsnummer ausge¬ 
geben. Die Adresse von 
Herrn Mayer ist allerdings 
wieder für eine Textverar¬ 
beitung interessant, in der 
man ihn an die Begleichung 
der Rechnungen für die 
Aufträge vom — bis erin¬ 
nern möchte. Auch da brau¬ 
chen wir keine Bemerkung 
und keine Telefonnummer. 
Bei der Feidausgabe wer¬ 
den die Felder in der Rei¬ 
henfolge durchnumeriert, in 


der Sie ausgegeben werden 
sollen und sie später in ei¬ 
nem anderen Programm in 
genau der benötigten Rei¬ 
henfolge wieder einiesen zu 
können. Wird ein Feld mehr¬ 
mals benötigt, gibt man dies 
durch Komma getrennte 
Zahlen, in der benötigten 
Reihenfolge, ein. Im Prinzip 
ist das alles ganz einfach, 
wenn es doch bloß nicht so¬ 
viel auf einmal wäre, oder 
stimmt es etwa nicht? 

Stellen Sie sich vor. Sie 
haben diverse Briefe zu 
schreiben, bei denen keine 
Möglichkeit der Serienbrief¬ 
erstellung möglich ist, weil 
die Inhalte der Briefe zu 
verschieden sind. Und 
immer wieder tauchen Flos¬ 
keln wie betreffs Ihrer Anfra¬ 
ge vom .... möchte Ich Ihnen 
mitteilen,’und natürlich, “Ich 
verbleibe mit freundlichen 
Grüßen....’. Spätestens 
nach dem zehnten Mal 
schreiben dergleichen Flos¬ 
kel haben Sie die “Nase voll’ 
und belegen sich die Funk¬ 
tionstasten damit. Diese 
Arbeitserleichterung ist im 
Menü Arbeitsumgebung 
ändern -> Funktionstasten 
zu finden. 

Für ganz anspruchsvolle 
User bietet sich in diesem 
Menü eine Farbpalettenän- 
derung an. Sie können dann 
dem Datamaten Ihr persön¬ 
liches und professionelles 
Image in der Form der Farb¬ 
gebung aufdrücken. Hoffen 
wir nur, daß es keine farbii- 
che Vergewaltigung wird. Ich 
persönlich empfinde das 
Grau als sehr augenfreund¬ 
lich und auch zum iängeren 
Arbeiten als sehr gut geeig¬ 
net. Naja, “alles Ge¬ 
schmackssache sagte der 
Affe, nahm die Seife aus dem 
Mund und griff zur Banane’. 
Mit dem Menüpunkt ’Vor- 
einsteliungen ändern’ ist je¬ 
dem auch die Möglichkeit 
gegeben, sich die Augen 
restios kaputt zu machen. 


114 


SolCuf>€tnc~ 


Wie wäre esmiteinem schö¬ 
nen Interlacescreen in 16 
Farben? Ich höre schon den 
Monitor singen “Das Flim¬ 
mern ist des Biidschirm’s 
Lust...“ Nein, soiange es 
geht, unbedingt die Finger 
davon wegiassen. 

Erstens tun wir damit un¬ 
seren Augen einen großen 
Gefailen und außerdem 
sparen wir Speicherpiatz. 
Desweiteren kann man in 
diesem Requesterbestimm¬ 
te Datenbuffer verstellen, 
zum Beispiel wieviel Spei¬ 
cherplatz man dem eigenen 
programmierten Machwerk 
zubilligen will etc. Mit Ein- 
Ausgabeparameter kann 
man sich seine Laufwerke 
für die Startselektierung 
einstellen. Zu weiteren Ein- 
stellungsmöglichkeiten 
(Feld und Satztrenner) 
möchte ich erst später an 
anderer Stelle (Einlesen und 
Ausgeben von sequentiel¬ 
len Dateien) zu sprechen 
kommen. Hierbei handelt es 
sich um die berühmt berüch¬ 
tigten Ein- und Ausgabepa¬ 
rameter. Ich bin gerade 
dabei, mir noch schnell 
sechs Finger wachsen zu 
lassen und diese mit 
A,B,C,D,E und F zu nume¬ 
rieren. 

Der nächste Menüpunkt 
behandelt unsere Leib und 
Magenspeise, die IFF-Fel- 
der. Datamat ist dazu in der 
Lage, eine Bilderdatenbank 
zu verwalten und mittels 
Programmierung eine Sli- 
deshow vorzuführen. Nun 
werden einige sagen, toll, 
aber was hat das mit Daten¬ 
bank zu tun? Das einfach¬ 
ste und anschaulichste Bei¬ 
spiel ist ein Reisebüro. Sie 
sind Reisebürounternehmer 
und wollen Ihren Kunden 
gleich beim buchen, ihres 
ersehnten und gerade ge¬ 
buchten Hotel-Urlaubes, ihr 
Hotel oder auch nur einen 
der Hotelzimmer zeigen? 
Na, immer noch keine wei¬ 


tere Idee? Wie wäre es zum 
Beispiel mit einem Grund¬ 
stücksmakler? 

Nein, bitte kein Beerdi¬ 
gungsinstitut, so alt ist der 
AMIGA nun wirklich nicht. 
Möglichkeiten gibt es noch 
viele, aber wir funktioniert 
das nun? Ganz einfach, es 
muß nur ein Feld mit dem 
Feldtyp IFF vorhanden sein 
und schon wird die im IFF- 
Feld namentlich genannte 
Datei (sprich Bild) geladen 
und auf einem separaten 
Screen gezeigt. Natürlich 
können Sie auch einstellen, 
daß Grafiken nicht gezeigt 
werden (zum Beispiel we¬ 
gen der Baustelle vor dem 
Hotel, hihihihihi....). 

Wie und wann eine Ver¬ 
knüpfung möglich ist, habe 
ich schon erklärt, in diesem 
Menü befindet sich nun der 
Schalter dafür. Wie alles läßt 
sich auch dies unterbinden. 
Wie war das, Kopfrechnen 
schwach? Keine Bange, 
Datamat nimmt Ihnen alles 
ab. Auf Wunsch automatisch 
oder gar nicht, wenn es sein 
muß auch nur dann, wenn 
Sie es wünschen. Dies kann 
durchaus nötig sein. Stellen 
Sie sich vor. Sie hätten eine 
Eingabemaske erstellt, in 
der von jeder Eingabe viele 
Zwischen- und Endergeb¬ 
nisse abhängen. Dabei kann 
es den Arbeitsablauf schon 
sehr stark bremsen, wenn 
jedes mal allesdurchgerech- 
net werden muß. 


Aus diesem Grund gibt es 
auch die durchaus sinnvolle 
Option. Allerdings finde ich 
die Option Rechnen beim 
Abspeichern für nicht so toll. 
Man hat zwar die Gewiß¬ 
heit, daß die Ergebnisse 
dann auf dem Datenträger 
stehen, eigentlich wollen wir 
aber vor dem nächsten 
Laden bereits die Ergebnis¬ 
se kennen. 


N un sind wir an dem Punkt 
angekommen, an dem ich 
wirklich das Handtuch wer¬ 
fe. Jetzt kommt nämlich das 
Programmieren des profes¬ 
sionellen Datamaten an die 
Reihe. Dieser Abschnitt 
würde bei weKem den Um¬ 
fang und den Sinn und 
Zweck unseres Buches völ¬ 
lig sprengen. 

Schon alleine der Befehl¬ 
sumfang von insgeamt über 
200 Befehlen macht dies 
wohl ausreichend deutlich. 
Eigentlich muß man schon 
fast “leider” sagen. In mei¬ 
nem Benutzerhandbuch 
(nacht dieser Teil alleine 196 
Seiten aus. Kürzer und prä¬ 
ziser kann man diese Be¬ 
fehle wohl kaum beschrei¬ 
ben. 

W ie ich diese Anzahl von 
Seiten noch raffen soll, ist 
mir unverständlich. Noch 
knapper geht es nicht, eine 
neue Programmiersprache 
zu beschreiben. Zum Trost 
sei aber gesagt, daß sich 
Profil jedoch anhand der mit¬ 
gelieferten Beispielprogram¬ 
me auf der Datendiskette 
relativ leicht erlernen läßt. 
Zumal einige Befehle den 
Zweck schon sehr deutlich 
verraten, wie loadselectoder 
Menu, Mouse, deleteindex 
und, und, und. 


Den enttäuschten Wißbe- 
gierigen unter den Lesern 
möchte ich wirklich wärm- 
stens das Buch von DATA 
BECKER “Das große Buch 
zu Datamat Professlonar 
empfehlen. 

Es ist wirklich sehr gut ge¬ 
schrieben und behandelt 
ausführlich diese Sprache 
und die Programmiermög¬ 
lichkeiten. Ich möchte fast 
behaupten, in diesem Buch 
ist die Sprache Profil erst 
richtig beschrieben worden. 


Einlesen und Ausgabe 
von Daten 

N un kommen wir zu dem 
Punkt, warum wir eigentlich 
die Hektik um Dateiverwal- 
tungen machen. Aus einer 
Verwaltung sollte immer 
etwas brauchbares heraus¬ 
kommen und nicht nur sinn 
und zwecklose Papierchen. 
Aber gerade diese Ausgabe 
und daß Eingabe, haben es 
in sich. Um ein Formular (ich 
höre die Beamten jubeln) 
auszugeben, bedarf es eini¬ 
ger gewissenhaften Vorar¬ 
beit. Ausgaben haben im¬ 
mer die Form der Drucker¬ 
maske. Fangen wir mit dem 
einfacheren Druckermasken 
Editor an, dem Listenmas¬ 
ken Editor. 

Listen werden immer nur 
einzeilig ausgegeben. Da¬ 
bei kann man natürlich Fel¬ 
der der Liste, welche zum 
Beispiel in einer kleinen 
Telefonlistefürden Schreib¬ 
tisch stören, wie Bemerkung 
oder Geburtsdatum, lö¬ 
schen. Die Feldlänge wird 
wie immer mit der Maus 
eingestellt. Kommen wir nun 
zu dem wesentlich komple¬ 
xeren Druckermasken-Edi- 
tor. Gerade aber die Kom¬ 
plexität macht ihn so flexi¬ 
bel. Im Gegensatz zum Li¬ 
stenmaskeneditor können 
mit ihm mehrzeilige Aus¬ 
drucksmasken erstellt wer¬ 
den. Das Menü für die Druk- 
kermaskenerstellung ist das 
selbe wie im Listenmasken 
Editor. 

Eine Einarbeitung von 
Grafikfeldern, wurde ausfol¬ 
gendem Grunde nicht getä¬ 
tigt. Es gibt wohl keinen 
Drucker, der Grafiken so 
schnell, wie Schrift druckt. 
Beim Ausdruck kann man 
automatische Kopf und Fuß¬ 
zeilen mit ausgeben lassen. 
Diese Texte werden über 
das Druckermenü -> Fixtex¬ 
te aus dem Maskeneditor 
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aufgerufen. Dabei werden 
die außenliegenden Textfel¬ 
der wirklich nach außen 
gesetzt und das mittlere 
bleibt schön zentriert stehen. 
Natürlich kann man dies 
durch gezieltes Eingeben 
von Leerstellen unterbinden. 
Außerdem werden beim 
Einstellen der Fixtexte auch 
noch gleichzeitig die Abstän¬ 
de von oben und unten mit 
abgefragt. Bei dieser Gele¬ 
genheit sollten wir natürlich 
nicht vergessen, im Menü¬ 
punkt Druckereinstellungen 
unsere Papierlänge, Schrif¬ 
tart (Entwurf oder Text) und 
den Zeilenabstand einzu¬ 
stellen. 

^Gleichzeitig wird in die¬ 
sem Fenster auch noch die 
Möglichkeit geboten, alles 
für den Etikettendruck zu 
justieren. Dabei werden 
Fixtexte vollkommen igno¬ 
riert. so daß die volle Größe 
des Etikettes zur Verfügung 
steht. Die allgemein üblichen 
Etiketten haben die Größe 
30 X 9 Zeilen. Dies sollte 
nicht vergessen werden. 
Beim Druck von Etiketten 
sollte man nur einbahnige 
Etiketten benutzen. 

U nter Umständen kann es 
Vorkommen, daß man an 
einer bestimmten Stelle im 
Text einen Seitenvorschub 
erzwingen will. Auch dies 
kann mit Datamat Profes¬ 
sional realisiert werden. Im 
Druckermenü hat man die 
Möglichkeit ein Sonderfeld 
zu deklarieren. Durch die¬ 
ses Sonderfekf ist man dazu 
in der Lage, Seitenvorschü¬ 
be zum Beispiel für monatli¬ 
che Berichte über Absatz 
eines bestimmten Artikels, 
in einem bestimmten Gebiet 
zu schreiben und an be¬ 
stimmten Feldern genau 
Zwischensummen auszuge¬ 
ben. Ein Sonderfeld kann 
nämlich auch dieses be¬ 
werkstelligen. 

Kommen wir nun zum 


Einlesen sequentieller Da¬ 
tensätze und Texte. Meine 
6 neuen Finger sind gewach¬ 
sen und auch numeriert 
(oder sagt man in dem Fall 
besser Buchstabiert?). Da 
man ja nicht von Haus aus 
mit so einem komplexen Pro¬ 
gramm, wie dem Datamat 
Professional arbeitet, son¬ 
dern erst mit einer gänz 
normalen (das soll nicht 
heißen, daß Datamat Pro¬ 
fessional eventuell nicht 
normal wäre) kleinen Datei- 
venwattung, möchte man ja 
nicht auf seine alten Daten¬ 
sätze verzichten und diese 
in den großen Bruder über¬ 
nehmen. 

Als erstes müssen wir na¬ 
türlich eine Datei erstellen, 
die genau die Datenfelder 
beinhaltet, die wir einiesen 
wollen. Erweitern können wir 
die Datei später noch (das 
haben wir ja schon bespro¬ 
chen). Datamat ist dazu in 
der Lage diese Daten se¬ 
quentiell einzulesen, mit ei¬ 
ner kleinen Schwierigkeit. 
Die Feld und Datensatztren¬ 
ner sind im ASCII-Code 
einzugeben. Das wäre ja kei¬ 
ne Schwierigkeit. Aber wie 
bekomme ich diese heruas? 
Hier nun ein paar Beispiele: 
Feldtrenner>44; Datensatz¬ 
trenner - 10 aus. Das heißt, 
daß die Datenfelder durch 
Komma und die Datensätze 
durch einen Linefeed ge¬ 
trennt sind. Dabei gibt es 
jedoch noch eine kleinere 
Schwierigkeit. 

^^Ile Datenfelder werden 
im sogenannten Textmodus 
ausgegeben. Eine Beispiel¬ 
ausgabe, natürlich ist diese 
in keiner Weise nachbear¬ 
beitet, sieht daher wie folgt 
aus: 

“Verlag H.Mayer’,"AMIGA 
Special”, “Hammerbühlweg 
2",”8999...","... 

Soweit ist ja alles ganz 
schön, die Sache hat aber 
einen Haken. Liest man 
diese Datei in Datamat Pro¬ 


fessional ein, hat man in 
jedem Datenfeld die Anfüh¬ 
rungsstriche, die ja den 
Textmodus markierten, 
stehen. Wer will sich die 
Arbeit machen, aus jedem 
Datensatz diese zu entfer¬ 
nen. In der Grundeinstellung 
und beim Arbeiten mit Su¬ 
perbase, ist dies auch ganz 
sinnvoll, da dann in einem 
Datenfeld auch das Komma 
verwendet werden kann und 
es dadurch als Text behan¬ 
delt wird und nicht als Fekf- 
trenner. 

^^an könnte diese nicht 
enwünschten Zeichen auch 
mit einem Editor wie dem 
CygnusEd entfernen (las¬ 
sen). DadiesabernichtSinn 
und Zweck der Übung sein 
kann, habe ich mich nun mit 
ein paarfindigen Köpfen hin¬ 
gesetzt und getüftelt, wie 
man auf das Entfernen der 
Anführungsstriche verzich¬ 
ten kann und trotzdem das 
Komma im Feld verwenden 
kann. Und wir 
haben eine 
Lösung ge¬ 
funden. Wir 
benutzen die 
ASCII-Codes 

190 als Feld¬ 
trenner und 

191 als Daten¬ 
satztrenner. 

Der ASCII-Code 190 stellt 
das auf den Kopf gestellte 
Ausrufungszeichen dar und 
der Code 191 das auf den 
Kopf gestellte Fragezeichen 
.Durch diese Einstellung 
kann man getrost das Kom¬ 
ma innerhalb \^on Datensät¬ 
zen benutzen ohne daß es 
als Feldtrenner angesehen 
wird. 

Wer nun denkt, na dann 
gebe ich beim Datamaten in 
den Voreinstellungen 190 
und 191 ein und dann läuft 
alles glatt, der hat sich gründ- 
lichst geschnitten. Datamat 
verlangt die Eingabe von 
ASCII-Codes in hexadezi¬ 
maler Schreibweise. Des¬ 


halb mußte ich mir auch 
sechs neue Finger wachsen 
lassen. Überall findet man 
ASCII-Codetabellen mit 
dezimaler Schreibweise, 
keiner bringt diese Hexade¬ 
zimal heraus. An dieser 
Stelle möchte ich ein paar 
hexadezimaler Codes ein- 
fügen, um Ihnen das Einle¬ 
sen Ihrer Dateien etwas zu 
erleichtern. 

Leider hat man gerade 
beim Einlesen von Daten 
aus der GoAmigal Datei ein 
paar Schwierigkeiten wegen 
dem verdammten Komma. 
Dieses darf nicht in irgend¬ 
einem Datensatz stehen. 
Leider hat man auf die Aus¬ 
gabecodes bei GoAmigal 
keinen Einfluß, so daß man 
seine Dateien erst von Hand 
nachbearbeiten muß, ehe 
man sie sequentiell ausgibt. 
Ich hoffe aber, daß Ihnen 
diese Codes eine kleine Hilfe 
sind. 


U nd nun gibt es noch eine 
kleine Schwierigkeit. Hat 
man zum Beispiel eine alte 
Superbasedatei so ausge¬ 
geben, dann stehen die 
Daten mit der Endung .SEQ 
auf der Diskette. Versucht 
man diese Dateien als se¬ 
quentielle Datei einzulesen, 
dann klappt das nicht, da 
dies ja keine Datei im ei¬ 
gentlichen Sinne ist, sondern 
ein reiner ASCII-Text. Also 
muß man diese Datei erst 
einmal umbenennen und 
aus der .SEQ Endung eine 
.DIF Endung machen. Dann 
erst klappt das Einlesen des 
sequentiellen Textf lies. Also 
zum Datenimport immer ein 
SEQUENTIELLES TEXTFI¬ 
LE einiesen. Wer es nicht 


FekJtrenner Satztrenner 

einiesen von Superbase 

BE 

BF 

einiesen von CygnusED 

OA 

OA 

einiesen von GoAmigal 

OA 

OC 

ausgeben an Superbase 

2C 

OA 
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glaubt, kann gerne nach 
Indien verreisen. Zuminde- 
stens ging es in meiner vor¬ 
liegenden Version 1.04 nicht 
anders zu lösen. Es kann 
durchaus möglich sein, daß 
jemand einen besseren Weg 
gefunden hat, dann sollte er 
ihn mir mitteilen. Ich würde 
mich sehr darüber freuen. 


Der Serienbrief 

Nun möchte ich noch auf 
einen Punkt zu sprechen 
kommen, den ich schon oft 
als Beispiel erwähnt, aber 
noch nie erklärt habe, wie er 
nun wirklichfunktioniert. Der 
Serienbrief ist gemeint. Wie 
ich schon bei den Maskene¬ 
ditoren erklärte kann man 
Fixtexte definieren, welche 
in jedem Datensatz mit 
ausgegeben werden. Genau 
das ist der berühmte Knack¬ 
punkt. Als erstes müssen wir 


einen Textblock definieren. 
Dieser kann ja bekanntlich 
Texte aufnehmen, den Zei¬ 
lenumbruch automatisch 
erledigen und als Fixtext 
definiert werden. Damit 
haben wir eigentlich schon 
die Hälfte der Arbeit ge¬ 
schafft. 

G eben wir nun einen Text 
über die Tastatur ein, wird 
dieser einzeilig geschrieben. 
Dieser kann dann aber zum 
mehrzelligen Text umge¬ 
wandelt werden, indem man 
das Textfeld auf die ge¬ 
wünschte Größe zieht. Ist 
man mit dem Geschriebe¬ 
nen nicht zufrieden, kann der 
Text direkt am Bildschirm 
editiert werden. Dabei wirkt 
automatisch das Wordwrap- 
plng, das heißt, daß Worte 
welche nicht mehr komplett 
in eine Zeile passen von 
alleine in die nächste Zeile 
übernommen werden. Wer 


sagt nun, man könne keine 
mehrspaltigen Blöcke erzeu¬ 
gen? Natürlich geht das, 
man muß nur mehrere Blöc¬ 
ke definieren und schon geht 
es mehrspaltig los. Ich ken¬ 
ne da jemanden, der jetzt 
sagen würde "Null Proble¬ 
me". 

Halt, stop, noch nicht 
gleich lostippen, eine Klei¬ 
nigkeit sollten Sie noch wis¬ 
sen. Nun mal ganz ehrlich, 
so wie Sie jetzt lostippen 
wollten also bitte, immer erst 
schön zu Ende lesen. Data- 
mat prüft nämlich, ob der 
Text eine gültige Formel 
enthält oder nicht. Sollte dies 
nicht der Fall sein, gibt er 
den Text so aus, wie er in 
der Maske steht, das heißt 
im Blocksatz. Für den Fließ¬ 
text mag das ja auch stim¬ 
men, nicht doch für die 
Adresse und Namen. Wie 
sieht den so etwas aus: Hans 


Abt ? Meiner Meinung nach, 
sollte das aber so ausse- 
hen: Hans Abt, oder stimmt 
das nicht? Ohne Formel 
sähe es aber so aus. 

0 ie Formel, istganz einfach 
zu erstellen. Man nimmt 
einfach die Datenfelder 
welche man braucht und 
setzt sie wie folgt in Verbin¬ 
dung: (Vorname)+""+(Nach- 
name). So leicht sind also 
überflüssige Leerzeichen zu 
entfernen. Die einzelnen 
Felder in der Maske kann 
man natürlich auch mit Hilfe 
der Schreibfeder beschrif¬ 
ten. Dazu drückt man 
<AMIGA> <T> und schon 
hat man die TExtfunktlon 
angewählt. Es dient wirklich 
nur der Übersicht. In Ihnen 
ist eindeutig erklärt, wie 
Datamat sich die Anrede und 
Adressen heraussucht. 


117 





Notizen 











Tex - Die Erste 


Was ist TEX? Die ein¬ 
fachste Definition lautet si¬ 
cher: TEX ist ein Schriftsatz¬ 
programm, mit dem Texte in 
Zeilen und Seiten umbro¬ 
chen werden können. - Aber 
TEX ist natürlich mehr, als 
nur an diesem einen Satz 
abzulesen ist. Denn mit TEX 
lassen sich bebliebig kom¬ 
plizierte Satzprobleme 
ebenfalls bewältigen. Das ist 
dann jedoch kein Kinder¬ 
spiel, sondern eine Heraus¬ 
forderung, auch für den 
Benutzer des Programmes. 
Die Werbung für manche 
Programmegibtvor,daßalle 
möglichen Satzprobleme mit 
ihnen lösbar seien und da¬ 
bei keine Anforderungen an 
den Anwender gestellt wer¬ 
den. 

Oiese Rechnung kann 
nicht aufgehen. Komplizier¬ 
te Satzprobleme mit TEX zu 
lösen, verlangt viel Wissen 
über Schriftsatz und Erfah¬ 
rung mit TEX. Was sich mit 
TEX erzielen läßt, wenn man 
sich eingearbeitet hat, läßt 
sich dann jedoch mit ande¬ 
ren Programmen überhaupt 
nicht realisieren. TEX kann 
für Sie von einem TEX-Fach- 
mann, einem TEXniker, an 
Ihre Satzaufgaben so ange¬ 
paßt werden, daß Sie selber 
TEX's komplizierte Satzbe- 
fehie nicht erlernen müssen. 
Die Bedienung ist dann so 
einfach, wir nur möglich: TEX 
liest eine Textdatei ein und 
gibt eine sogenannte .dvi.- 
Datei aus. 


Eine .dvi-Datei kann über 
ein Treiberprogramm jeden 
beliebigen Drucker ansteu¬ 
ern: Matrix-Drucker, Laser- 
Drucker und Setzmaschi¬ 
nen. TEX läuft unter UNIX 
und MS-DOS genauso wie 
auf Amiga oder auf weltweit 


Hunderten von verschiede¬ 
nen Rechnertypen. DieTEX- 
Versionen auf diesen Rech¬ 
nern unterscheiden sich in 
keiner Weisel Es wurden 
bereits Hunderte von Bü¬ 
chern mit TEX gedruckt. 

Die mit TEX erstellten 
Memos, Anzeigen, Briefe 
und Dokumente sind wohl 
nicht mehr zählbar. Schon 
allein diese Eigenschaften 
machen TEX bedeutend. 
Hinzu kommt, daß TEX das 
leistungsfähigste Formatier¬ 
programm ist, welches je für 
Computer geschrieben wur¬ 
de. Tatsächlich gibt es nichts 
Vergleichbares. Mit einem 
großen Abstand könnte man 
vielleicht den Formatierer 
Troff nennen, aber dieser 
unterscheidet sich schon 
dadurch wesentlich von 
TEX, daß Troff nur unter 
UNIX und UNlX-ähnlichen 
Betriebssystemen im Ein¬ 
satz ist. Schließlich setzt 
TEX den Welt-Standard auf 
dem Gebiet, für das es einst 
entwickelt wurde: Den Satz 
mathematischer und tech¬ 
nischer Texte. TEX wird den 
Schriftsatz mit Computern 
weit bis in das nächste Jahr¬ 
hundert prägen, wenn man 
das Modewort Desktop 
Publishing schon lange wie¬ 
der vergessen haben wird. 

TEX hat mit dem, was Ih¬ 
nen als Desktop Publishing 
angeboten wird, nichts zu 
tun. Wie ist TEX entstan¬ 
den? Der durch sein Stan¬ 
dard-Werk The Art Of Com¬ 
puter Programming weltbe¬ 
rühmte Professor Donald E. 
Knuth war nicht zufrieden 
damit, wie seine Bücher 
gesetzt wurden. Er fand die 
Qualität des Satzes, gerade 
auch des Satzes von For¬ 
meln und die dabei verwen¬ 
deten Schriftzeichen, in den 


siebziger Jahren schlechter 
als zu den Zeiten des Blei¬ 
satzes. Beim Bleisatz hat ein 
erfahrener Setzer eine recht 
vollständige Kontrolle über 
das gesamte Schriftbild. Die 
frühen Fotosatzmaschinen 
erlaubten dann zwar ein 
kostengünstigeres Arbeiten, 
lieferten aber oft eine 
schlechtere Qualität im Er¬ 
gebnis. 

Beispielsweise eine un¬ 
schöne Spatbnierung in For¬ 
meln. Offensichtlich war es 
nicht gelungen, den moder¬ 
nen Setzmaschinen die Er¬ 
fahrungen eines menschli¬ 
chen Setzers zu vermitteln. 
Knuth war nun so besessen 
von diesem Problem, daß er 
beschloß, sich ihm ganz zu 
widmen. Er schuf in den 
späten siebziger und frühen 
achtziger Jahren nicht nur 
eine Sprache zur Format¬ 
kontrolle, sondern auch das 
Programm METAFONT, 
welches Schriften generiert, 
nachdem allgemeine, ab¬ 
strakte Eigenschaften die¬ 
ser Schriften eingegeben 
wurden. 

Nebenbei entstand auch 
noch ein System zur Hand¬ 
habung von Programmdo¬ 
kumentationen, welches 
Knuth selber für bedeuten¬ 
der hält als TEX. Mit diesem 
System, WEB und TEX ent¬ 
standen schließlich fünf 
Bände, die die Programme 
TEX und METAFONT be¬ 
schreiben und dokumentie¬ 
ren (siehe Literatun/erzeich- 
nis). Diese Bücher enthal¬ 
ten die Beschreibung der 
Systeme, mit denen sie 
erstellt wurden, und sie 
wurden mit den Systemen 
erstellt, die sie beschreiben. 
Donald E. Knuth hat nicht 
nur jedes Wort darin ver¬ 


faßt, er hat auch das Pro¬ 
gramm geschrieben, wel¬ 
ches diese Wörter umbro¬ 
chen hat und jedes einzelne 
der zur Darstellung der 
Buchstaben verwendeten 
Schriftzeichen mit seinem 
Programm METAFONT 
gestaltet. Von prominenter 
Seite wurde Knuth mit Gu¬ 
tenberg verglichen. Ein 
Vergleich, der sich auf¬ 
drängt. Übrigens: Nachdem 
Willen des TEX-Autors 
Knuth wird in TEX das X, 
wie das ch im deutschen 
Wort ach gesprochen. Die 
drei Buchstaben sind große 
griechische Buchstaben: 
Tau, Epsilon und Chi. 

Die griechische Wurzel 
TEX bedeutet sowohl Kunst 
als auch Technik. Das E wird 
in TEX tief gesetzt, um TEX 
von TEX zu unterscheiden 
(TEX ist ein anderes Pro¬ 
gramm). Falls das E nicht 
tief gesetzt werden kann, so 
ist die Schreibweise TeX zu 
verwenden. Warum eine 
TEX-Version für Amiga? 
Ganz einfach: Amiga ist 
einer der derzeit leistungs¬ 
fähigsten Computer, der sich 
aufgrund seiner Systemkon¬ 
figuration besondersfürden 
Schriftsatz eignet. Vor allem 
aber ist Amiga ein echtes 
Multitasking-System. Das 
bedeutet, TEX, ein Editor 
und der Previewer können 
zugleich im Speicher gehal¬ 
ten werden. 

Eine in AmigaTEX imple¬ 
mentierte Schnittstelle zu 
ARexx erlaubt komfortables 
Arbeiten in hoher Geschwin¬ 
digkeit. Amiga und Amiga¬ 
TEX bieten damit die derzeit 
leistungsfähigste und 
schnellste Konfiguration für 
den Schriftsatz, die derzeit 
in dieser Preisklasse ange- 
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boten wird. TEX kann sich 
nur in einer Umgebung, wie 
sie der Amiga bietet, so gut 
entfalten, wie das mit Ami- 
gaTEX gelungen ist. Denn 
viele der Pluspunkte von 
Amiga-TEX wären ohne das 
Intuition-Fenster-System 
und ohne das echte Multi¬ 
tasking-Betriebssystem 
EXEC des Amiga undenk¬ 
bar. Erst sie schaffen die 
Voraussetzungen dafür, daß 
TEX und der Previewer zum 
Betrachten der Ausgabe 
gleichzeitig mit dem verwen- 
deten Texteditor laufen 
können. 

Erst so ist es möglich, die 
Wirkung eingegebener Sat¬ 
zanweisungen bereits nach 
wenigen Sekunden beurtei¬ 
len und erforderliche Ände¬ 


rungen sofort ausführen zu 
können. Die Anpassung des 
Programms TEX an den 
Amiga ist eine herausragen¬ 
de programmiertechnische 
Leistung. Wir verdanken sie 
dem Stanford-Studenten 
Tornas Rokicki, der in Cali- 
fornien zugleich die Firma 
Radical Eye Software leitet. 
Tornas Rokicki hat das ur¬ 
sprünglich in PASCAL ge¬ 
schriebene Programm nach 
Cgewandeltund in Assemb¬ 
ler optimiert. 

Von ihm stammen das 
Programm Preview und die 
Druckertreiber für alle gän¬ 
gigen Druckertypen. Er sorg¬ 
te dafür, daß Amiga-TEX bei 
Laserprintern IFF-Grafiken 
einbinden kann und arbeitet 
derzeit daran, dieses Featu¬ 


re auch für die Ausgabe mit 
Nadeldruckern zu realisie¬ 
ren. AmigaTEX geht über 
den TEX-Standard weit hin¬ 
aus. Unglaublich, aberwahr: 
AmigaTEX kann bereits auf 
dem Rechner mit nur 
512KByte und einem Lauf¬ 
werkverwendet werden. Ein 
ganzes Satzsystem ist mit 
TEX also bereits auf einem 
Homecomputer zu realisie¬ 
ren. Mit einer Harddisk und 
mehr Speicher steht Ihnen 
ein Setzsystem zur Verfü¬ 
gung, das komfortabler zu 
bedienen ist, als viele TEX- 
Einrichtungen auf Großrech¬ 
nern. Und kommt noch eine 
Turbo-Karte hinzu, dann 
sind sie oft sogar schneller. 
AmigaTEX unterstützt deut¬ 
sche Umlaute und die Ami- 
ga-Sonderzeichen. Amiga¬ 
TEX kann man mit einem 


Postsaipt-Drucker IFF-Bild- 
Dateien ausdrucken. Das 
können viele andere Rech¬ 
ner nicht. AmigaTEX ist 
schnell: Durch einen Trick 
kann das Programm stän¬ 
dig im Speicher stehen. Es 
muß nicht einmal von der 
RAM:-Diskgeladen werden. 
Das Amiga-TEX-Programm 
Preview gestattet es Ihnen, 
den Text genauso auf dem 
Bildschirm zu betrachten, 
wie er auch gedruckt wird. In 
einem speziellen Modus 
sehen Sie das Ergebnis 
auch sofort nach der Einga¬ 
be Ihrer Satzbefehle. TEX 
vereint so die Vorteile eines 
What you see is what you 
get-Programmes mit denen 
eines programmierbaren 
Formatierers. 



Tex - Die Zweite 


Die AmigaTEX-Story 

^EX ist ohne Zweifel ei¬ 
nes der besten Schriftsatz¬ 
programme, die bislang 
überhaupt realisiert wurden. 

Es ist sicher kein DTP Pro¬ 
gramm, dafür stellt es einen 
ganz anderen Anspruch: 
TEX ist eigentlich nicht für 
den Satz von Zeitungen 
konzipiert worden, sondern 
eher für wissenschaftliche 
Texte, Bücher und ähnli¬ 
ches, obwohl es sich auch 
für so profane Dinge wie 
Briefe und ähnliches eignet. 


Die Geschichte 

Oie Geschichte von TEX 
ist sehr lange - nicht etwa, 
weil es schon so lange auf 
dem Markt ist, sondern weil 
es schon eine enorme Ent¬ 
wicklungszeit verschlungen 
hat: Im August diesen Jah¬ 
res feierte es seinen 10. Ge- 
burtstag. Die eigentliche 
Geburtsstunde liegt aber 
noch viel weiter zurück, denn 
die Planung hatte schon 
1976 begonnen; im Gehirn 
eines Mannes, der Geniali¬ 
tät, Fachwissen, und Ent¬ 
schlußkraft in sich vereinigt: 
Donald Ervin Knuth, seines 


Zeichens Professor für In¬ 
formatik an der renommier¬ 
ten Stanford Universität in 
Kalifornien. 


Nötige Werzeuge 

w enn ich von der Ent¬ 
wicklung TEXs spreche, so 
erwähne ich doch nur die 
Spitze eines Eisberges, 
denn das TEX-System ist 
viel mehr als nur TEX allei¬ 
ne. Bevor ein Projekt dieser 
Größenordnung überhaupt 
realisiert werden konnte, 
mußten gewisse Vorraus¬ 
setzungen geschaffen wer¬ 


den. Eine davon war die 
Makro-Programmierspra¬ 
che WEB: Bei großen Pro¬ 
grammen gab und gibt es 
immer wieder Probleme mit 
der Kommentierung. Ein 
Weg war bislang, den Quell¬ 
code direkt zu kommentie¬ 
ren, was zu einem unent¬ 
wirrbaren Durcheinander 
von tatsächlichen Anweisun¬ 
gen und Anmerkungen führ¬ 
te; der andere, Programm 
und Kommentierung strikt 
getrennt zu halten. Erstere 
Methode führte sowohl zu 
unlesbaren Listings, als 
auch zu ewig langen Quell¬ 
dateien, letztere ermutigte 
Programmierer ohne Diszi- 
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plin dazu, gar nicht oder nur 
schlecht dokumentierte zu 
Software zu schreiben, die 
dann umso schwerer zu 
debuggen war. 


Spinnennetz 

Web löst dieses Pro¬ 
blem, indem es dem Anwen¬ 
der eine sehr leistungsfähi¬ 
ge Makro-Programmier¬ 
sprache zur Verfügung stellt, 
aus der nachher durch zwei 
Präprozessoren sowohl der 
eigentliche Quellcode, als 
auch die zugehörige Doku¬ 
mentation generiert werden. 

Prof. Knuth selbst spricht 
darüber inaus auch vom 
TKerate Programming”, das 
quasi noch eine Stufe höher 
als die bekannten Hochspra¬ 
chen steht. Seiner Meinung 
nach muß ein Sourcecode 
so lesbar sein, daß jeder 
Programmierer sofort ver¬ 
stehen kann, wie die einge¬ 
setzten Algorythmen funk¬ 
tionieren. In gewisser Wei¬ 
se entspricht er damit dem 
Ideal der in einem populä¬ 
ren Text beschriebenen 
“Real Programmers”, die 
behaupten, jegliche Doku¬ 
mentation sei überflüssig, 
“da der Sourcecode ja für 
sich selbst spricht”. 


Beschreibung 

T ANGLE “entwirrt”dieFä- 
den der Programmentwick¬ 
lung, und extrahiert aus 
einem WEB-Programm die 
zugehörige Ablaufbeschrei- 
bung, die es dann als TEX- 
Dokument ablegt. Mit Be¬ 
schreibung ist hier aber nicht 
etwa schon Anleitung ge¬ 
meint, sondern wirklich nur 
eine reine Programmbe¬ 
schreibung. die aber dann 
bei Portierungen sehr nütz¬ 
lich wird. 


Webstuhl 

WEAVE erzeugt aus dem 
WEB-Code ein Pascalpro¬ 
gramm, das mit fast jedem 
Pascal-Compiler übersetzt 
werden kann. “Fast" des¬ 
halb, weil WEAVE sehr lan¬ 
ge Quelldateien erzeugt, die 
nicht unbedingt von jedem 
Compiler auch übersetzt 
werden können. Betroffen 
sind vor allen Dingen Rech¬ 
ner mit eingeschränkter 
Speicherkapazität, wie z.B. 
die PCs, die unter MS/DOS 
gerade einmal 640 kB ver¬ 
walten können. Ganz klar 
sind solche Geräte mit ei¬ 
nem Sourcecode wie dem 
der aktuellen Version von 
TEX, der ungefähr 1 MB lang 
ist, überfordert. Mittlerweile 
gibt es auch schon CWEA- 
VE-Prozessoren, die den 
WEB-Code in Standard-C 
umwandeln. 


Der Font’Generator 

Oer nächste wichtige Teil 
ist METAFONT, das Pro- 
gramm, mit dem die Zei- 
chensätzef ürTEX generiert 
wurden. Im Gegensatz zu 
den herkömmlichen Zei¬ 
chensatzeditoren werden 
hier keine Buchstaben in 
verschiedener Größe ge¬ 
malt, sondern nur durch 
Vektorbeschreibungen defi¬ 
niert. METAFONT Ist dann 
sozusagen der Compiler, der 
aus den Vektorbeschreibun¬ 
gen die Rastergrafiken er¬ 
rechnet, die je nach Auflö¬ 
sung verschieden sind. So 
ist es möglich, ohne größe¬ 
ren Aufwand einen neuen 
Zeichensatz in jeder ge¬ 
wünschten Größe und Auf¬ 
lösung zu generieren, wenn 
man sich erst einmal einge¬ 
arbeitet hat. Zudem bietet 
dieses Verfahren den gro¬ 
ßen Vorteil, daß Dokumen¬ 
te von einem Nadeldrucker 
vom Layout her bereits 
brauchbare Näherungen an 


den Output einer Lichtsatz¬ 
maschine sind. 


Etwas TEXnik 

TEX selbst ist mit das 
größte Programm des Pa¬ 
kets, und wahrscheinlich der 
Teil, mit dem Sie als Benut¬ 
zer später den meisten 
Kontakt haben. Wie META¬ 
FONT Ist auch TEX einem 
Compiler sehr ähnlich: Der 
Input, ein mit Steuerbefeh¬ 
len kommentierter Text, wird 
in den Output, eine Drucker¬ 
datei übersetzt. Dieser File¬ 
typ Ist noch immer vom ei¬ 
gentlichen Ausgabegerät 
unabhängig, die TEXniker 
sprechen deshalb von einer 
“Device-Independent” oder 
.DVI-Datei. In Ihr sind nur 
Position, Art und Größe der 
Einzelnen Buchstaben fest¬ 
gelegt. Auf dem Weg zum 
fertigen Dokument kommt 
dann noch der jeweilige 
Druckertreiber, oder aber 
der Previewer; Beide benut¬ 
zen die jeweils für ihre Auf¬ 
lösung optimalen Fonts, so 
daß es weder auf dem Bild¬ 
schirm, noch auf dem Aus¬ 
druck zu unschönen Verzer¬ 
rungen kommt. Ein Nachteil 
soll jedoch nicht verschwie¬ 
gen werden: Eine derart 
große Zahl von verschiede¬ 
nen Fonts, wie sie TEX bie¬ 
tet, belegt natürlich einiges 
an Diskettenkapazität: 
Schon für 24-Nadel-Drucker 
werden rund 12 MB Fontda¬ 
ten mitgeliefert. 


Der Anspruch 

Oer Entwicklungsauf- 
wand von TEX war deshalb 
so groß, weil das Programm 
einen menschlichen Setzer 
so gut wie machbar imitie¬ 
ren soll. Es sollte in Fragen 
wie Seitenaufteilung und 
Formelsatz weitestgehend 
selbständig die jeweils nach 
ästhetischen Gesichtspunk¬ 


ten beste Lösung finden. Die 
daraus resultierende Viel¬ 
zahl an Optionen und Be¬ 
fehlen ließ sich nicht mehr 
anders als über eine eigene 
Programmiersprache steu¬ 
ern. So erklärt sich auch die 
für Einsteiger und Überflie¬ 
ger offensichtliche “Un¬ 
freundlichkeit” des ganzen 
Pakets. Dabei werden oft 
Punkte wie die interaktive 
Fehlerkorrektur vergessen, 
die TEX bei Eingeweihten 
zu dem macht, was das 
Programm tatsächlich ist: 
Die optimale Näherung an 
eine Satzmaschine. 


Die Versionen 

Welche Programmier- 
spräche hat schon eine kur¬ 
ze Entwicklungszeit gehabt? 
Im Laufe der Jahre wurden 
von TEX und Metafont zwei 
grunglegend verschiedene 
Versionen geschrieben. Die 
Urversionen stammen von 
1978 und heißen deshalb 
auch treffenderweise oft 
auch METAFONT70 und 
TEX78. Die aktuellen Ver¬ 
sionen gehen aber alle auf 
ein neueres Release aus 
dem Jahr 1982 zurück. 
TEX82 ist nicht nur eine 
Weiterentwicklung der er¬ 
sten Version, sondern viel¬ 
mehr ein komplett neues 
Programm, bei dem Profes¬ 
sor Knuth auch zum ersten 
Mal sein WEB-System zum 
Einsatz gebracht hat. Wäh¬ 
rend mit TEX78 geschriebe¬ 
ne Dokumente heute nahe¬ 
zu schon Seltenheitswert 
haben, findet man hier und 
da noch einen mit META- 
FONT78 berechneten Font, 
der aber in den seltensten 
Fällen auch noch als Sour¬ 
ce vorfindet. 


Die Zeichensätze 

Oer nächste große Hap¬ 
pen In der Geschichte von 
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TEX waren schöne Zeichen¬ 
sätze. Die meisten User ver¬ 
wenden im Moment die 
zweite Font-Generation, die 
Computer Modern Font 
Family. Davor gab es die 
Almost Modern Font Family 
unddienächsteGeneration, 
die Concrete Computer Font 
Family, ist bereits im kom¬ 
men. Die Unterschiede zwi¬ 
schen den einzelnen Fonts 
sind schon sehr deutlich und 
man kann sagen, das sie mit 
der Zeit immer besser ge¬ 
worden sind: Die erste 
Familie, AMR, war zwar 
brauchbar, aber nicht schön. 
Funktional, wie es im Fach¬ 
jargon so schön heißt. Die 
zweite ist besser, aber im 
Vergleich zu anderen Fonts, 
z.B. Times-Roman von 
Adobe, immer noch unterle¬ 
gen. Die dritte Generation, 
CCR, wird einen gewaltigen 
Qualitätssprung nach vorne 
darstellen, mit dem die Fonts 
wirklich schön werden. Die 
ursprünglichen Fonts stam¬ 
men - wie nicht anders zu 
erwarten - auch von Donald 
Knuth. Nur bei der neuen 
Font-Familie hat Hermann 
Zapf mitgewirkt, der derzeit 
wohl bekannteste Font- 
Designer. 


Die Handbücher 

Nach und während des 
Programmierens entstan¬ 
den die Manuals. Gleich fünf 
Bände sind im Laufe der Zeit 
beiAddison-Wesley erschie¬ 
nen und bilden die Compu¬ 
ters & Typesetting Reihe. 
Der Reihe nach sind das: 

- Volume A: The TEXbook 

- Volume B: TEX: The Pro¬ 
gram 

- Volume C: The META- 
FONTbook 

- Volume D: METAFONT: 
The Program 

• Volume E: Computer 
Modern Typefaces 
Die Bände A und C sind 
Manuals zu den beiden 
Programmen, die allerdings 


für Laien schwer verständ¬ 
lich und für Anfänger nur 
eingeschränkt zu empfeh¬ 
len sind. Gleichwohl stellen 
sie die Quintessenz des 
heutigen TEX-Wissens dar. 
Volume B und D sind die 
TANGLE Outputs für TEX 
und METAFONT, und Volu¬ 
me E ist sowohl die Source 
für die MR Fonts, als auch 
eine genaue Beschreibung 
der Überlegungen, die da¬ 
hinter stehen. Zusammen 
bilden diesefünf Bücherdas 
Alte Testament der TEX- 
Bibel. 


Die Entwicklung 

Oa 1976 die Entwicklung 
der PC-Weit noch nicht ab¬ 
sehbar war, wurde das ge¬ 
samte Paket auf einem 
Großrechner entwickelt. 
Umsetzungen auf kleinere 
Maschinen kamen erst im 
Laufe der Zeit dazu. Das 
spiegelt sich auch in der 
rechtlichen Situation wider, 
die Rund um TEX herrscht: 
Die Sources von TEX und 
METAFONT sind zwar nicht 
frei von Urheberrechten, 
dürfen aber ohne Zahlun¬ 
gen frei weitergegeben 
werden. Die einzelnen 
Implementationen von TEX 
und METAFONT können 
aber sehr wohl kommerziel¬ 
le Produkte sein, wie etwa 
AmigaTEX, da die Portie¬ 
rung von TEX auf verschie¬ 
dene Rechnerdoch noch ein 
nicht zu unterschätzender 
Arbeitsaufwand ist. 

In den meisten Fällen je¬ 
doch bleibt der Sourcecode 
von TEX unangetastet, denn 
WEB macht es möglich, Än¬ 
derungen zu einzelnen Tei¬ 
len der Programme in exter¬ 
nen Files, den sogenannten 
Change-Files, abzulegen. 
Diese Informationen werden 
dann während des Überset¬ 
zungsvorgangs nachgela¬ 
den und berücksichtigt. 


Natürlich sind fast alle Ge¬ 
rätetreiber durch das Urhe¬ 
berrecht geschützt, weil sie 
ja sehr abhängig von einzel¬ 
nen Maschinen und den 
jeweiligen Druckern sind. 


Portabilität 

Oa TEX zuerst aus der 
Großrechnerwelt kam, hat 
es gegenüber ähnlichen 
Programmen einen wesent¬ 
lichen Vorteil: TEX-Code ist 
maschinenunabhängig. Es 
gibt für fast jedes Rechner¬ 
system, vom PC angefan¬ 
gen, über Amiga und Atari 
ST bis hin zu VAX und Unix- 
Workstations' eine Imple¬ 
mentation von TEX. Diesen 
Vorteil haben sich schon 
einige Verlage zu Nutzen 
gemacht u nd lassen sich von 
Ihren Autoren TEX Code 
anliefern, der dann bereits 
satzfertig ist. Dadurch sind 
sie nicht von den Compu¬ 
tern der Autoren abhängig 
und können dann direkt auf 
ihrem, meist größeren 
Computer, die Satzvorlagen 
erzeugen. So können sie 
Kosten sparen, da der ko¬ 
stenaufwendige Produk¬ 
tionspunkt Layout entfällt. 


Die Makropakete 

TEX selbst aber, das nor- 
malerweise als PlainlEX 
bezeichnet wird, ist relativ 
umständlich zu bedienen, da 
Sie sich um sehr viel selbst 
kümmern müssen. So ent¬ 
standen Makropakete, in 
denen Vieles automatisch 
erledigt wird. Das am mei¬ 
sten verbreitete ist wohl das 
von Leslie Lamport geschrie¬ 
bene LaTEX. Es vereinfacht 
vor allem die Arbeit mit 
Tabellen und ähnlichem. 
Das Handbuch dazu ist 
“LaTEX: A Document Pre- 
peration System”, das eben¬ 
falls bei Addison-Wesley 
erscheint. 


Grafikeinbindung 

TEX in der Grundversion hat 
aber einen für manche 
Anwender entscheidenden 
Nachteil: Sie können keine 
Grafiken im Text unterbrin¬ 
gen. Natürlich gibt es auch 
hier schon Fremdlösungen, 
aber TEX selbst kennt sich 
mit Grafiken nicht aus. 


Vektorgrafiken 

Wenn wir uns Grafiken 
anschauen, so gibt es jazwei 
Gruppen: die Vektorgrafi¬ 
ken und die Rastergrafiken. 
Vektorgrafiken verwendet 
das TEX-System bei seinen 
Fonts ja selber, aber troz- 
dem kann es nicht so ein¬ 
fach Vektorgrafiken in den 
Text einbauen. 

Pür dieses Problem gibt 
es mittlerweile schon zwei 
Lösungen: PicTEX und 
MetaPlot. PicTEX wurde von 
einem Statistiker geschrie¬ 
ben, der gerne seine Grafi¬ 
ken verwenden wollte. Es 
ist eine reine TEX-Lösung, 
die im Prinzip viele einzelne 
Zeichen auf einer Seite ver¬ 
teilt und daher dementspre¬ 
chend langsam ist. Dafür hat 
sie aber den Vorteil, das sie 
einiges über statistische 
Daten weiß und so z.B. 
schon mit Daten aus 
Spreadsheets umgehen 
kann. 

Die zweite Lösung ist re¬ 
lativ neu und bisher nur auf 
dem Amiga verfügbar. Me¬ 
taPlot ist ein Paket, das eine 
in HP-GL (Hewlett-Packard 
Graphics Language) verfaß¬ 
te Plotterdatei in Input für 
METAFONT umbaut. So 
können relativ schnell Zeich¬ 
nungen aus CAD Program¬ 
men integriert werden. Me¬ 
taplot hat aberden Nachteil, 
auf METAFONT angewie¬ 
sen zu sein und für jede 
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Zeichnung einen eigenen 
Font zu generieren. 

Rastergrafiken 

Oer zweite Grafiktyp, die 
Rastergrafiken, sind da 
schon ein weit größeres 
Problem. Da sie auf einer 
Auflösung festgeschrieben 
sind, läßt sich dieses Kon¬ 
zept eigentlich nicht mit der 
Philosophie von TEX ver¬ 


einbaren. Thomas Rokicki, 
der diese Funktbn schon in 
AmigaTEX integriert hat, ist 
hier einen intelligenten Mit¬ 
telweg gegangen: Das Bild 
wird wie beim Zeitungsdruck 
aufgerastert. So können 
Qualitätsversluste bei Ver¬ 
größerungen minimalgehal¬ 
ten werden, und komplizier¬ 
te Aliasing-Berechnungen 
entfallen. Leider sind die 
solcherart erzeugten Doku¬ 


mente nur noch auf dem 
Amiga benutzbar. 

Conclusio 

Auch wenn TEX nach über 
zehn Jahren noch für viele 
Computeranwender ein 
nichtssagender Begriff ist, 
so hat dieses Programm 
doch schon heute ein Stück 
Computergeschichte ge¬ 


schrieben. Sicher, es war 
noch nie eine typische 
Homecomputer-Anwen¬ 
dung, und erst die neue 
Generation der 16-Bit-Rech- 
ner hat es der breiten Masse 
zugänglich gemacht. Wer 
aber erst einmal seine Scheu 
überwunden hat, findet in 
TEX vielleicht das Werk¬ 
zeug. das er schon immer 
gesucht hat. 


4 


Der Name T^X ist wohl — insbesondere aufgrund der in den Inste» 

nateu forcierten Werbung für die kommerzielle Version dieses Produk 
den meisten aus der AMIGA-Fangemeinde ein fester Begriff geworden 
der ist dabei die Bedeutung des Programms als eines der Pionier-Pj 
Domain-Programme verlorengegangen oder erst gar nicht bekannt g- 
den. Es dürfte sich daher lohnen, die Bntstehungsgeschicht in einem kt 
Abriß zu beleuchten. 


1 TeX — eine Erfolgsstory 

Es war 1902 als Donald B. Knuth, ein amerikanischer Informatik Pro: 
für Informatik an der Universität von Stanford, sich über die bis dah:i 
ctierenden Textverarbeitungsprograrome ärgerte. Br hatte eine Rejh« 
Büchern herausgegeben unter dem Titel "The Art of Computer Proj 
ming”, die auch heute noch wegen ihres knappen und präzisen Kouhi 
Stils der einen und ihrer doch sehr launigen Auhnachung dsr 
ren Seite hohes Ansehen genießt. Wohl auch aufgrund der dabei gein- 
Erfahrungen entschloß er sich, ein Textverarbeltungsprogra^i i»-» 
4>.»n . 1 .« I...U....ar-- j A ^ Punlcte bsrücksi•' 


TEX-Schriftsatz auch mit tiefgestellten Zeichen. 
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Diskmon Professional 


Oen meisten Amiga- 
Usern dürften Klassiker wie 
zum Beispiel “C-MON* nicht 
unbekannt sein. 

Einige Kinderkrankheiten 
ließen sich aber nicht 
verleugnen. Diskmon Prof, 
ist ebenfalls ein 
Maschinen- und Disketten¬ 
monitor, allerdings mit 
erheblich mehr Funktionen, 
die auch vor Fremdforma¬ 
ten nicht zurückschrecken. 


NAENDLICHI 

a. innen wir mit dem “ein¬ 
fachen” Teil, dem Maschi¬ 
nensprache-Monitor. Die¬ 
ser enthält alle üblichen 
Optionen, wie z.B. Assem- 
biieren, Disassemblieren, 
ASCII- und Hexdump und 
vieles mehr. Das erste, was 
nun positiv ins Auge fällt: 
Bei C-Mon war es mir unver¬ 
ständlich, wieso man die 
Sprungweite bei den relati¬ 
ven Sprüngen (z.B. BEQ) 
selbst ausrechnen mußte. 
Bei größeren Distanzen 
blieb einem nichts anderes 
übrig, als herumzuprobie¬ 
ren, bis die korrekte Sprung¬ 
weite eingegeben war. Bei 
DMP kann nun wie bei den 
normalen Sprungbefehlen 
die Zieladresse direkt ange¬ 
geben werden. Der kleine 
Assembler berechnet dar¬ 
aus die Sprungweite selbst¬ 
ständig. Beginnen wir jedoch 
von vorne. 


KOMFORT 


Bei. 


)im Anzeigen von Da¬ 
ten im Speicher gibt es na¬ 
türlich viele Möglichkeiten. 
Üblich ist die Anzeige im 
Hex- und ASCII-Format. Im 
Gegensatz vieler anderer 
Monitore können wir bei 


Diskmon aber die angezeig¬ 
ten Daten direkt editieren. 
Dabei spielt es keine Rolle, 
in welchem Format sie an¬ 
gezeigt werden. Vorbei ist 
die Zeit, ASCII-Codes im 
Hexformat lernen zu müs¬ 
sen, wenn man einen Text 
im Speicher eingeben woll¬ 
te. Auf diese Weise kann 
man zum Beispiel sehr ein¬ 
fach ein englisches Pro¬ 
gramm eindeutschen. Zwar 
muß man sich bei einem sol¬ 
chen Vorhaben an die ur¬ 
sprüngliche Länge des Tex¬ 
tes halten, aber dieses Man¬ 
ko ist zu verzeihen. Schließ¬ 
lich ist nicht so einfach das 
betreff ene P rog ram m fü r län¬ 
gere bzw. kürzere Texte 
anpaßbar. 

Haben Sie Ihren ASCII- 
Text editiert, kommen Sie 
mittels der ESC-Taste be¬ 
quem wieder heraus. 


MEMORYDUMP DE- 
LUXE 

Noch komfortabler wird 
das ganze beim Memory- 
dumpl Hier kann wahlweise 
ASCII- oder Hexadezimal 
editiert werden. Dies ist 
durchaus sinnvoll, denn 
nicht jeder HEX-Code ist 
gleich ein ASCII-Code, der 
über die Tastatur zu errei¬ 
chen ist. 

Die Syntax der Komman¬ 
dos entspricht dem üblichen 
Standard vieler Monitorpro¬ 
gramme. Bei “A” handelt es 
sich um den reinen ASCII- 
Dump, bei “M" um den 
Memorydump. 

Eine Besonderheit stellt 
die Möglichkeit dar, Lang¬ 


wortzeiger als BCPL-Poin- 
ter einzusetzen. Mit dem 
Befehl CTRL D wird das 
Langwort, bei dem sich der 
Cursor aufhält, als solcher 
Zeiger eingesetzt. 

I n der Praxis hei ßt das, daß 
der ursprüngliche Wert mit 
vier multipliziert wird. An die 
sich so ergebende Adresse 
wird dann gesprungen. Dies 
ist eine hervorragende Hilfe 
zum Durchforsten von Struk¬ 
turzeigern. 


SPEICHERBEREICHE 

MANIPULIEREN 

Es ist alles vorhanden, 
was das Herz begehrt: Spei¬ 
cherbereiche kopieren, ver¬ 
gleichen, füllen und durch¬ 
suchen. Beim Füllen sollte 
natürlich darauf geachtet 
werden, daßgerade benutz¬ 
ter Speicher nicht zerstört 
wird. Schließlich liegtderbe- 
kannte Sektenführer immer 
auf der Lauer, und gerade 
beim Arbeiten mit Monitor¬ 
programmen ist der Unfall 
schnell passiert. 

Die Handhabung ist sehr 
einfach. 

Nach der Eingabe von 
“emem" erscheint ein Re- 
quester, in dem die Para¬ 
meter eingegeben werden. 
^Jach dem endgültigen “OK"- 
Klick führt DMP den Kopier¬ 
vorgang aus. 

Nicht komplizierter ist die 
Vergleichsoption: Nach 
“emp” beglückt uns wieder 
der besagte Requester und 
schreit nach der Anfangs¬ 
und Endadresse des zu ver¬ 
gleichenden Bereiches. 


Beispiel: 

Wir geben “emp" ein. Im Re¬ 
quester geben wir bei Startl 
ein: 50000, bei End1 51000, 
und bei Start2 60000. Nach 
dem bestätigenden Klick 
wird der Bereich $50000- 
$51000 mit dem Bereich 
$60000 und $61000 vergli¬ 
chen. Alle Adressen, bei 
der ein Unterschied zu fin¬ 
den ist, werden angezeigt. 
Hierbei wird nicht lieblos her- 
untergescrollt, sondern bei 
vollem Bildschirm pausiert. 
Wurde vorher “Printer on” 
angewählt, geht die Ausga¬ 
be auf den Drucker. 


SUPER-FIND 

Die Funktion zum Durch¬ 
suchen von Speicherberei¬ 
chen ist schon fast luxuriös: 
Es wird nicht stupide ein 
Speicherbereich nach eini¬ 
gen Werten durchsucht. 
Vielmehr können noch eini¬ 
ge Dinge festgelegt werden. 
Ihnen bleibt die Entschei¬ 
dung, ob Sie nach Texten, 
Bytefolgen oder gar Assem¬ 
blerbefehlen suchen wollen. 
Bei der Text- und Byte-Su¬ 
che ist die Verwendung ei¬ 
nes Jokers möglich und 
selbst die Schrittweite kann 
eingestellt werden. Dies 
beschleunigt die Suche 
erheblich, denn es ist völlig 
unsinnig, byteweise nach 
Assembierbefehlen zu su¬ 
chen, da diese eh nur auf 
geraden Adressen stehen 
dürfen. 


DISASSEMBLER 

Der Disassembler ist mit 
dem üblichen Kommando 
“d” zu erreichen. Auch er 
kann allerdings nicht rück¬ 
wärts disassemblieren. Dies 
ist jedoch nicht auf Bosheit 
oder Unfähigkeit des Pro- 
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grammierers zurückzufüh¬ 
ren, sondern liegt in einem 
anderen Problem begrün¬ 
det. Rückwärts kann nicht 
immer eindeutig ein Befehl 
lokalisiert werden, der Di¬ 
sassembler würde zwangs¬ 
läufig Fehler machen. Mit 
den Shift-Tasten kann je¬ 
doch das Scrolling gebremst 
bzw. gestoppt werden. Auch 
hier gilt: Bei aktiviertem 
"Printer on’ geht die Ausga¬ 
be zum Drucker. 


MIWASSEMBLER 

Beim Assembler kann na¬ 
türlich kein Luxus erwartet 
werden, denn er ist ja nur 
ein kleiner Direktassembler. 
Niemand wird aber auf die¬ 
se Art ausgewachsene Ma¬ 
schinenroutinen schreiben 
wollen. Aber für kurze Rou¬ 
tinen reicht diese Form 
schon aus. Immerhin wurde 
im Gegensatz zu manch an¬ 
deren Monitorprogrammen 
doch einiges an ArbeK ab¬ 
genommen. 

Oie relativen Sprünge 
brauchen nicht mit ".S* bzw. 
“.L'eingegeben werden. Die 
richtige Befehlsform ermit¬ 
telt der Assembler. Das 
wichtigste ist die Möglich¬ 
keit, Adressen als Sprung¬ 
ziele angeben zu können 
statt Offsets. Eigentlich ein 
Rätsel, warum dies bei¬ 
spielsweise beim C-Mon 
nicht so ist. Bei anderen 
Rechnern wie dem guten 
alten C-64 waren solche 
Kleinigkeiten selbstver¬ 
ständlich 


Beispiel: 

n 50000 

(es soll ab Adresse 50000 

assembliert werden). 

moveq #-1 ,d0 

tst.w $c0000 

beq $50020 

rts 

Sprungziele müssen hexa¬ 
dezimal angegeben werden. 


um Verwechslungen auszu¬ 
schließen. 


DER DISKEXPERTE 

In der Bearbeitung von Dis¬ 
ketten spielt DMP massen¬ 
weise Trümpfe aus. Im all¬ 
gemeinen ist es ein ganz 
normaler Diskettenmonitor. 
Aber nicht nurl Selbst die 
Daten von Disketten, die 
nicht im normaien Amiga- 
DOS-Format vorliegen, 
können bearbeitet werden. 

Die Hauptfunktionen sind 
selbstverständlich die obli¬ 
gatorischen Funktionen zum 
Lesen und Schreiben von 
Tracks und Sektoren. Es 
spielt hierbei keine Rolle, ob 
die trackbezogene Sektor¬ 
nummer oderdie Blocknum¬ 
mer angegeben wird. Hier¬ 
bei ist für alle Blocktypen 
möglich, die Checksumme 
neu zu berechnen. 

Bei der Bearbeitung des 
Rootbiocks existiert sogar 
eine Funktion zum Berech¬ 
nen des Hashwertes. Dies 
ist dann wichtig, wenn Sie 
ein File direkt mit dem Disk¬ 
monitor umtaufen. Dadurch 
ändert sich aber die Hash- 


nummer und muß deshaib 
ebenfalls angepa ßt werden. 
Sonst würde AmigaDOS das 
File nach dem Umbenen¬ 
nen nicht mehr finden. Bei¬ 
spielsweise erscheint nach 
der Eingabe von 
HASH “AMIGA* 
folgendes Ergebnis: 

Hash: $3e, Offset $00fB, 
o $ee0f8, (davon ausge- 
gangen, das der Rootblock 
an Adresse $ee000 geladen 
wurde). 

DIE CHECKSUMMEN 

Die Art der Checksum¬ 
menberechnung ist nicht bei 
aiien Blöcken gleich. Im 
Normalfall repräsentiert das 
6. Langwort die Checksum¬ 
me. Beim BKmapblock ist 
bereits das erste Langwort 
die Checksumme. Der Bit- 
mapblock enthält die Liste 
derbeiegten und freien Blöc¬ 
ke. Beim Bootblock herrscht 
wiederum ein'anderes Ge¬ 
setz. Dieser Block umfaßt in 
Wirklichkeit zwei Blöcke (0 
und 1). Die Checksumme 
wird zusammenfassend für 
beide Blöcke berechnet. 
Aufgrund dieser Unterschie¬ 
de gibt es auch drei getrenn¬ 
te Befehle zur Berechnung. 
Beispiele: 


JEDER NACH SEINEM 
GESCHMACK 

Bei DMP wurde dafür ge¬ 
sorgt, daß die wichtigsten 
Funktionen auch über Pull- 
down-Menüs zu erreichen 
sind. Was der User nun 
vorzieht, bieibt ihm überlas¬ 
sen. Mir seibst sagt aber bei 
einem solchen Programm 
die Tastaturbedienung mehr 
zu. 


SPEICHERSCHUTZ 

DmP ist voll multitasking¬ 
fähig. Um dies wirklich voli- 
wertig zu nutzen, muß es 
möglich sein, auch NACH 
dem Laden und Starten von 
DMP noch andere Program¬ 
me einzuladen. Da kann der 
Speicher ganz schön knapp 
werden. Aus diesem Grun¬ 
de kann zusätzlich mit dem 
AllocMem-Befehl Speicher 
angefordert werden. Dieser 
bleibt dann unberührt, wenn 
ein zusätzliches Programm 
aktiviert werden soll. Intern 
wird hierbei “AllocAbs* be¬ 
nutzt. Deshalb wird auch 
eine Startadresse angege¬ 
ben: 

“allocmem 50000 5000” 


Bootblock nach $50000 laden: 

rb 50000 0 2 (Block 0, 2 Sektoren) 

soc 50000 zeigt die Checksumme an. 

ioc 50000 berechnet die Bootblock-Checksumme neu. 

Das gleiche nun für die Checksumme eines normalen Blocks: 

sbc 50000 zeigt die Checksumme des Blocks, der nach $50000 geladenwurde. 

ibc 50000 berechnet diese neu. 

Für den Bitmapblock gilt: 

smc 50000 zeigt die Checksumme der BKmap. 

imc 50000 dient zum korrigieren der Bitmap. 
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reserviert ab der Adresse 
$50000, sofern möglich, 
$5000 Bytes Speicherplatz. 
Mit dem Befehl ireemem" 
(ohne Parameter) wird er 
wieder freigegeben. Wir 
können nur EINEN Spei¬ 
cherbereich reservieren. 
Dies erklärt auch, warum bei 
ireemem" kein Parameter 
erforderlich ist. Wenn Sie 
sich erst informieren wollen, 
wieviel Speicher überhaupt 
noch vorhanden ist, hilft das 
Kommando "avail" weiter. 
Sie erfahren dann die Chip- 
und Fastspeichermenge in 
KBytes. 


PROGRAMMSTART 

go <adresse> startet ab 
angegebener Adresse ein 
Maschinenprogramm. Da 
DMP die Möglichkeit bietet, 
mittels “\s” ein Segment 
einzuladen, kann auch ein 
solches gestartet werden. 
Hierbei muß allerdings zur 
Adresse vier addiert werden. 


SOGAR MIT DEBUG¬ 
GER 

Oiewiß, mit einem profes¬ 
sionellen Debuggerkannder 
von DMP nicht mithalten. Er 
genügt aber durchaus zum 
Testen kleinerer Routinen. 
Hierfür wird das Programm 
nicht mit "go", sondern mit 
‘Irace" gestartet. Beim Tra- 
cevorgang werden Sie nach 
jedem Einzelschritt über die 
Registerzustände des Pro¬ 
zessors informiert. Break¬ 
points sind möglich: Bis zu 
32 Stück. Ein Registerinhalt 
während des Tracens zu ver¬ 
ändern, ist einfach: 


D4«$d000ffff t rägt beispiels¬ 
weise in das Register d4 den 
Wert $d000ffff ein. 

Auch der Programmcoun¬ 
ter darf geändert werden, 
und sogar das Statusregi¬ 
ster! 


^^it jedem Drücken der 
Taste "n” wird der nächste 
Befehl ausgeführt. Auch 
mitten Im Tracevorgang 
kann das Programm mit dem 
"g”-Befehl "durchgestartet" 
werden. Es läuft dann so¬ 
lange, bis das Programm auf 
einen Breakpoint trifft. Soll 
ein Befehl aus irgendeinem 
Grund ignoriert werden, hilft 
das RET-Kommando. Der 
aktuelle Befehl wird dadurch 
Ignoriert und der Programm¬ 
counter setzt sich zum näch¬ 
sten Assembierbefehl. Zum 
Abarbeiten bestimmter Un¬ 
terprogramme kann sich das 
Echtzeittracing anbieten. 
Nach diesem Unterpro¬ 
gramm sollte dann aber ein 
Breakpoint gesetzt werden, 
um korrekt im Einzelschritt 
weitertracen zu können. 
Hierzu dient der Befehl SPC, 
der zwischen Einzelschritt- 
und Echtzeittracing hin und 
her schaltet. 


DISKEHENMAESTRO 

\N ie bereits angedeutet. 
Ist der Umgang mit Disket¬ 
ten und Festplatten die Stär¬ 
ke von DMP. Immerhin 
können auch Fremdformate 
analysiert werden, was wei¬ 
tere Möglichkeiten zur Dis¬ 
kettenmanipulation bietet. 
Hierzu können wir Im Pull- 
down-Menü "Disk" unter 
"RawPrefs” eine ganze 
Menge Parameter einstel¬ 
len: 

Bei "MFM-Buffer” kann die 
Startadresse des Pufferspei¬ 
chers eingestellt werden. 
"Buffer Len" stellt dessen 
Länge ein. Das auf "4489" 
voreingestellte Syncwort ist 
selbstverständlich änderbar, 
und sogar die Precomp-Zeit 
(Schreibgeschwindigkeit) ist 
variabel. Sollten Sie in die 
Verlegenheit kommen, 
GCR-codierte Disketten 
(z.B. Mac) lesen zu müs¬ 
sen: Auch dies kann einge¬ 


stellt werden, da der Disk- 
Controller des Amiga hard¬ 
waremäßig auch solche 
Disketten verarbeiten kann. 
Nun brauchen Sie nur noch 
Start- und Endadressen für 
den codierten und uncodier- 
ten Teil zu bestimmen, und 
dem Lesen eines Fremdfor¬ 
mates steht nichts mehr Im 
Wege. 

Nach etwas Einarbei¬ 
tungszeit könnten beispiels¬ 
weise Programme, die ein 
Fremdformat einsetzen, 
ebenfalls eingedeutscht 
werden. Auch Disketten, die 
ein normales Format haben, 
können so vielleicht repa¬ 
rierbar sein, falls alle ande¬ 
ren Diskretter versagen. 

Beispiel: 

Stimmt die Checksumme 
des Blockheaders nicht 
mehr, reicht es nicht unbe¬ 
dingt aus, diese einfach zu 
korrigieren. Es könnte ja 
sein, daß nicht die Check¬ 
summe, sondern die zuge¬ 
hörigen Daten zerstört sind. 
Eine Korrektur der Check¬ 
summe bewirkt zwar nun, 
daß die Diskette wieder les¬ 
bar ist, jedoch sind die Da¬ 
ten falsch. Ein härterer Fall 
wäre eine Zerstörung des 
Blockheaders selbst: Hier 
hilft unter Umständen nur 
"Handarbeit”, um die kost¬ 
baren Daten zu retten. 

OBLIGATORISCHES 

Nicht nur die direkte Be¬ 
arbeitung von Disketten ist 
möglich, sondern auch von 
kompletten Files und Pro¬ 
grammen. Wo liegt der Un¬ 
terschied ? Beim Einladen 
als File wird die Datei so 
belassen, wie sie ist. Dies ist 
sinnvoll bei Bild- und Ton¬ 
dateien und ähnliches. In 
diesem Falle wird mittels "If 
<adresse>” eingelesen. 
Zum Abspeichern desselben 
verfahren wir entsprechend 
mit "sf <startadresse> <en- 
dadresse>”. 


Die andere Möglichkeit 
liegt beim Einladen in Form 
eines Programmsegmentes. 
Dies geschieht mit dem 
Befehl "Is” ohne Parameter. 
Nun kann mittels "seglist” 
die Segmentliste und deren 
Position ermittelt werden. 
Nach dem erfolgreichen 
Einladen erfolgt beispiels¬ 
weise die Meldung "Pro¬ 
gramm loaded to $50000”. 
Gestartet wird das Pro¬ 
gramm mit der entsprechen¬ 
den Adresse-i4: go 50004. 

Um den Speicher des 
geladenen Segmentes wie¬ 
der freizugeben, dient das 
Kommando "us” (unload 
Segment). 


AUCH GEGEN VIREN 

DmP besitzt auch Rüst¬ 
zeug zur Bekämpfung von 
Viren. Der Befehl "bak- 
kupbb” speichert den aktu¬ 
ellen Bootblock als File ab, 
“restorebb” schreibt ihn 
wieder auf Diskette. Diese 
Möglichkeiten erreichen 
zwar nicht die Qualitäten 
eines ausgewachsenen Vi- 
renarchivierers, erfüllen aber 
ihren Zweck. 

Instair dient zum installie¬ 
ren des Bootblocks. Hier 
muß aber scharf darauf 
geachtet werden, daß nicht 
die Festplatte das aktuelle 
Device ist. Ruckzuck ist der 
Bootblock der Platte über 
dem Jordan! 


CHECKER 

Die ganze Diskette kann 
auf DOS- und Trackdisk- 
Device-Ebene auf Fehler 
untersucht werden. Die 
Befehle hierfür heißen 
"checkdos" und "checkt". 
Fast noch wichtiger ist die 
Chance, gelöschte Files 
wieder herzustellen. Solan¬ 
ge noch nicht auf die Disket¬ 
te erneut geschrieben wur¬ 
de, vermag der Befehl “rf" 
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die Daten wieder zu retten. 
Mit der Option “a” gelingt 
dies sogar vielleicht dann, 
wenn der zugehörige File¬ 
headerblock nicht mehr exi¬ 
stiert. Hierbei sind Sie nicht 
gezwungen, alle Files zu 
retten. Jedes entdeckte File 
kann mittels Bestätigung 
durch “y’gerettet und mit "n’ 
ignoriert werden. 

Die ganze Diskette kann 
nach Fiiaheaderblöcken und 
User-Dir-Blöcken durch¬ 
suchtwerden. Die Komman¬ 
dos "Ifile" und “Idir" dienen 
genau diesem Zweck. 

DEVICE-INFO 

Sollten Sie beispielswei¬ 
se den Aufbau Ihrer Fest¬ 
platte nicht kennen, so kön¬ 
nen Sie die entsprechenden 
Daten leicht bekommen. 


Schaiten Sie im Pulldown- 
Menü “Drives” auf Ihre Fest¬ 
platte um und geben Sie ein: 
“di”. Als Ausgabe erhalten 
Sie beispieisweise: 


Unit • 0 
HighCyi >614 
LowCyl > 1 
Hightrack > 2459 
Lowtrack > 4 
Highblock> 41819 
Lowblock > 68 
Rootblock. 20876 
Sectors >17 
Heads > 4 
Range of Tracks » 0-2455 
Range of Sector- 0-16 
Range of Biock- 41751 

Dies sind zum Beispieldie 
Werte einer 20 MB-Festplat- 
te unseres Redaktions- 
A2000. Jetzt wissen wir. 


wieviel Köpfe die Platte hat, 
wo der Rootblock sitzt, die 
Anzahl der Spuren und 
Sektoren usw, 


DIE KLEINIGKEITEN 

^^irekt im DMP befinden 
sich solche Kleinigkeiten wie 
der Calculator, um Zahlen¬ 
systeme ineinander umzu¬ 
rechnen, ein Notizblöckchen 
und die MöglichkeK, ein CLI- 
Fenster zu öffnen, sofern 
sich im C-Verzeichnis der 
RUN und NEWCLI-Befehi 
aufhalten. 

Ist etwa der IRQ-Virus im 
Speicher ? Kein Problem: 
Mit “Virus” wird nicht etwa 
ein Virus instaiiiert, sondern 
genau dieses Ungetüm auf¬ 


gespürt. Ist er aktiv, wird er 
gleichzeitig eliminiert. 

Alles in allem ist der DMP 
ein sehr professionelles 
Werkzeug. Nach einiger 
praktischer Arbeit mit DMP 
wird der User schnell zum 
“Diskettenpapst”, da er auf 
Wunsch kräftig mit den Ei¬ 
genarten des Diskettenauf- 
baus konfrontiert wird. Des¬ 
halb: GRUNDSÄTZLICH mit 
Sicherheitskopien arbeiten. 
Ist dies wegen eines Kopier¬ 
schutzes nicht möglich (z.B. 
Long Tracks), sollte die 
Diskette, wenn überhaupt, 
nur mit Schreibschutz in das 
Laufwerk. 



ASCII- und Hexcode gleichzeitig editieren. 
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Zoo - Der universelle Packer 


Die Kommandos: 

a Fügt dem Archiv die Datei(en) zu. Sollte sich im Archiv eine Datei glei¬ 
chen Namens befinden, so wird diese als gelöscht markiert. 

c Ermöglicht die Angabe eines Kommentars zu jedem einzelnen Eintrag 
des Archivs. 

d Markiert eine Datei im Archiv als gelöscht. 

e Dateien im Archiv werden wieder in ihre Ursprungsform zurückgeschrie¬ 
ben und stehen dann wie vor der Behandlung mit ZOO zur Verfügung. 

I Gibt eine Liste mit Informationen über eine einzelne Datei, dann muß der 
entsprechende Dateiname angegeben werden, oder alle Dateien eines 
Archivs aus. 

L verwandt mit dem I-Kommando. Jedoch ist die Ausgabe mehrerer Archiv- 
Inhalte möglich. 

P Ein vorhandenes Archiv wird nochmals komprimiert, indem überschrie- 
bene Kommentare gelöscht werden. Füll-Bytes, die bei einer Übertra¬ 
gung per X-Modem entstehen, werden entfernt. Alle als gelöscht markier¬ 
ten Eintragungen werden gelöscht. Zoo legt aber eine Bak-Datei mit dem 
ursprünglichen Archiv an. 

T Aktualisierung des Archiv-Datums. 

u Aktualisiert das Datum nur bei Dateien, die im Archiv ein älteres Datum 
aufweisen als im Verzeichnis. 

U Macht eine Löschung innerhalb des Archivs rückgängig. 

X Entspricht dem Kommando e. 

V entspricht dem Kommando I, jedoch werden Kommentare, falls sie vor¬ 
handen sind, mitangezeigt. 


3ie werden immer 
beliebter: die Archivierungs¬ 
programme, die es ermögli¬ 
chen, mehr auf der Diskette 
unterzubringen 
als jene 880 KB, die das 
AmigaDOS vorsieht. 

Oas spart nicht nur Platz, 
sondern ist auch von Vorteil, 
wenn die Dateien per DFÜ 
übertragen werden sollen. 
Und auch bei der BTX-Tele- 
software wird mit solchen Ar¬ 
chivierungsprogrammenge¬ 
arbeit hat, da so in einem 
File alle Bestandteile des 
Programmpaketes (Anlei¬ 
tung, Hauptprogramm, Sco- 
re-Tabelle usw.) übertragen 
werden können, die dann 
beim Empfänger mit Hilfe 
des gleichen Archivierungs¬ 
programms wieder entpackt 
werden können. Die Vortei¬ 
le sind also vielfältig, nur was 
nützt es, wenn Unklarheit 
darüber besteht, wie das 
Programm, mit dem die 
Archivierung durchgeführt 
wurde, zu bedienen ist. Nach 
dem PowerPacker, der zwar 
auf eine schnelle Bearbei¬ 
tung und eine hohe Pack- 
Quote verweisen kann, aber 
derzeit nur eine geringe 
Verbreitung hat und entspre¬ 
chend wenig Anwendung 
findet - bringen wir diesmal 
die Befehlsübersicht zu 
ZOO. 

ZOO 

Die Datei-Endung “.zoo” 
zeigt an, wenn es sich um 
ein mit dem Archivierungs¬ 
programm ZOO behandel¬ 
tes Programm handelt. 


In Verbindung mit diesen 
Kommandos sind weitere 
Optionen möglich. Wichtig: 


erst nach Angabe eines 
Kommandos werden diese 
Optionen auch als solche 
erkannt. Wichtig Ist dabei, 


daß stets nur ein Komman¬ 
do angegeben wird, dem 
eine oder mehrere Optionen 
folgen können: 


a Bei der Ausgabe mit Hilfe des I-Kommandos wird eine mehr listenmäßi¬ 
ge Ausgabe erreicht. 

c In Verbindung mit dem I-, v- oder L-Kommando werden auch die 
Kommentare zu den Dateien anzeigt. 

d Das vorangestellte Kommando wirkt auch auf die als gelöscht markier¬ 
ten Dateien. 

dd Das vorangestellte Kommando wirkt nur auf die als gelöscht markierten 
Dateien. 

E Die bak.-Datei, die bei Anwendung des F-Kommandos angelegt wird, 
wird automatisch gelöscht. 

f Bei Hinzufügung einer Datei zu einem Archiv wird mit dieser Option die 
Kompression unterdrückt. Bei Verbindung mit dem I- oder 
L-Kommando werden die Archivinhalte nur in Kurzform ausgegeben. 

M Die Original-Datei wird automatisch aus dem Verzeichnis gelöscht, 
sobald die Datei in ein Archiv aufgenommen wurde. 

n Es werden nur die Dateien einem Archiv hinzugefügt, die noch nicht 
enthalten sind. 

N Alle aus dem Archiv herausgezogenen Dateien werden auf dem 
Gerät NIL: ausgegeben und das wiederum bedeutet, daß sie nirgend¬ 
wo ausgegeben werden... 

O Wenn mit dem x- oder mit dem e-Kommando Dateien aus dem Archiv 
gelesen werden, überschreiben sie nun auch eventuell vorhandene 
Dateien mit dem gleichen Namen im aktuellen Verzeichnis. 
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P Damit wird erreicht, daß das Ergebnis des x- oder e-Kommandos nicht 
wieder auf Diskette abgespeichert wird, sondern nur auf dem Bildschirm 
erscheint. 

p HiermK wird nach dem erfolgten Hinzufügen von Dateien das Archiv 
gepackt. 

q Bis auf die Fehlermeldungen werden alle Ausgaben unterdrückt. 

i Eine weitere Option für die List-Kommandos I und L: in Verbindung mit 
der f-Option wird pro Zeile nur noch ein Datei-Name ausgegeben. ' 
Normalerweise werden die Pfadangaben der jeweiligen Datei nicht mit 
ins Archiv übernommen. Mit der Option wird dies aber erreicht. 

/ Wird eine Datei aus dem Archiv wieder herausgeholt, so wird sie ohne 
Angabe dieser Option im Hauptverzeichnis abgelegt. Diese Option 
erreicht, daß die Dateien wieder in ihren ursprünglichen Verzeichnissen 
abgelegt werden, dazu müssen diese Unterverzeichnisse jedoch vor¬ 
handen sein. 

// Im Gegensatz zur vorgehenden Option müssen hier die Unterverzeich¬ 
nisse nicht vorhanden sein, sie werden automatisch angelegt. 



Es gibt neben den bis jetzt 
aufgeführten Kommandos, 
die die aufgelisteten Optio¬ 
nen erlauben, auch noch 
Kommandos, die keinerlei 
Optionen zulassen; 


Sollte der Anwender fal¬ 
sche Verknüpfungen vor¬ 
nehmen, so “meldet'' ihm Zoo 
dies. Zwei einfache Beispie¬ 
le zeigen, wie Zoo in der 
Praxis aufgerufen und an¬ 
gewandt wird: 

ZOO a NeuesFile.zoo filel 
file2... (Packt die Files ins 
Archiv NeuesFile.zoo) 

ZOO X FileName.zoo (Das 
Archiv FileName.zoo wird 
entpackt) 

Eine Platzersparnis von bis 
zu 50 Prozent ist mit Zoo 
keine Seltenheit. Viel Spaß 
beim Experimentieren! 


dd 

Die angegebenen Dateien werden dem Archiv angehängt. 

freshen 

Eine im Archiv vorhandene Datei älteren Datums wird mit einer 
neuen Datei überschrieben. 

delete 

Die angegebenen Dateien im Archiv werden gelöscht. 

update 

Das Archiv und das aktuelle Verzeichnis werden verglichen. 

Befinden sich im Archiv Dateien mit einem älteren Datum als die 
Version im aktuellen Verzeichnis, so wird die Archiv-Version durch 
die neuere Version ersetzt. 

extract 

Die angegebenen Dateien werden aus dem Archiv geholt und ab¬ 
gespeichert. Werden keine Dateinamen angegeben, so werden alle 
Dateien im Archiv ange-sprochen. 

move 

Wie beim add-Kommando wird eine Datei dem Archiv hinzugefügt. 
Jedoch wird hier die Ursprungsdatei im aktuellen Verzeichnis 
gelöscht. 

print 

Hier werden die Dateien wie beim extract-Kommando wiederherge¬ 
stellt, jedoch nicht auf der Diskette abgespeichert, sondern auf dem 
Bildschirm ausgegeben. 

list 

Der Archiv-Inhalt wird 
mit sämtlichen 

Kommentaren 

ausgegeben. 

test 

Die Struktur des 

Archivs wird überprüft. 

comment 

Zu jeder Datei kann ein 

Kommentar mit maximal 

65535 Zeichen 
eingegeben werden. 
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Superbase Professional 


Eiführung 

Erklärung der einzelnen Su¬ 
perbase-Versionen Organi¬ 
sation auf Diskette 
bzw.Festplatte. 

Teil 1 Superbase 
Personal 

- Anlegen von Dateien 

- Erstellen der Indices 

- Die Bedienerleiste 

- Die Abfrage 


Teil 2 Erstellen von 
Formularen 

(Superbase Professional) 

• Aufbau der Datenbank 
‘Schallplattenverwaltung’ 

- Erstellen der Dateien 'LP' 
und 'LPSongs' 

- Der Formulareditor 

- Was ist beim Erstellen 
eines Formulars zu beach¬ 
ten ? 

- Das Attribut-Fenster 

Teil 3 Formularbei’ 
spiele 

(Superbase Profes¬ 
sional) 

- Unser erstes Formular ‘LP’ 

- Plazieren der Felder 

- Berechnungsfelder 

- Festlegen der Reihenfolge 

- Verknüpfen der Dateien 

- Statusberichte der Formu¬ 
lare und Datei-Definitionen 

Teil 4 Das Program¬ 
mieren 

(Superbase Profes¬ 
sional) 

- Die Datenbanksprache 
DML 

- Runtime-Version 

- Der Programm-Editor 

- Programmlisting 'Musik’ mit 
Anleitung 

- Start der Schallpiattenver- 
waltung 


Superbase Professional 
ist die Weiterentwicklung 
von Superbase Personal 
und ist daher aufwärtskom¬ 
patibel, d.h. Dateien, die mit 
Superbase Personal erstellt 
wurden, können von Super¬ 
base Professional weiterver¬ 
wendet werden. Die Vortei¬ 
le von SB Professional lie¬ 
gen in dem leistungsstarken 
Formulareditor, einer inte¬ 
grierten einfachen Textve¬ 
rarbeitung sowie einer eige¬ 
nen Programmiersprache. 
Ab der Version 3.01 ist Su¬ 
perbase Professional als 
Entwicklerpaket im Handel 
und besitzt zusätzlich ne¬ 
ben einem DFÜ-Programm- 
teil noch die Möglichkeit zum 
Dateiimport anderer profes¬ 
sioneller Programme wie z. 
B. dBase oder Lotus. 


Als Hardware-Anforde¬ 
rungen für diesen Works¬ 
hop ist ein Amiga mit 512 kB 
RAM und einem Disketten¬ 
laufwerk ausreichend, emp¬ 
fohlen wird aber 1 MByte 
Speicher und eine Festplat¬ 
te. Besitzer von Disketten¬ 
laufwerken sollten für das 
Speichern der Daten forma¬ 
tierte Datendisketten ver¬ 
wenden. Geben Sie für 
unseren Workshop ihrer Da- 
tendiskette den Namen 
'Musik*. Für Benutzer einer 
Festplatte empfehlen wir das 
Anlegen einer Schublade 
'DH0:SB’ für das Hauptpro¬ 
gramm und den Formulare¬ 
ditor. In dieser Schublade 
sollte für jede Anwendung 
eine eigene Unterschubla¬ 
de erstellt werden, also z.B. 
für unseren Workshop ein 
Directory 'DH0:SB/Musik’. 
Dies schafft Ordnung, denn 
das Arbeiten mit Superbase 
zerfällt rasch in eine große 
Anzahl von Einzetfiles. Dem 
normalen Benutzer wird dies 
vermutlich nicht auffallen; 


der geübte AmigaDos-An- 
wender kann jedoch die Art 
der gespeicherten Files an 
ihren Endungen erkennen, 
die nur von CLI aus sichtbar 
sind: 

- .sbf Inhalt der Datei 

- .sbd Dateidefinition 

-.1 1. Indexdatei 

- .2 2. Indexdatei usw. 

- .sbp DML-programm 

- .sbt Text 

- .sbq Abfrage 

- .sbk Funktionstasten 

- sbv Formular (Maske 

Teil1 

Anlegen der Dateien 

harten Sie Superbase und 
wählen Sie aus dem Menü 
[System, Verzeichnis, 
Wechseln]: 

- bei zwei Laufwerken 'dfl:’ 
bzw. 'df2:’ 

y bei einem Laufwerk 'dfO:' 

- bei Festplatte den Pfad, 
z.B. dhO:sb/Musik. 

U m unsere Musikdatei an¬ 
zulegen, wählen Sie aus 
dem Menü [Project, Neu, 
Datei). Geben Sie für den 
Namen der Datei ‘LP’ ein. 
Möchten Sie für die Datei 
ein Paßwort, so tippen Sie 
hinter dem Dateinamen ein 
Semikolon (;) und geben das 
Paßwort ein. Drei Paßwör¬ 
terkönnen Sie, jeweils durch 
Semikolon getrennt einge¬ 
ben. 

Die Bedeutung der Paßwör¬ 
ter ist: 

- Paßwort 1: Voller Zugrlf- 
fauf die Daten 

- Paßwort 2: lesen und 
schreiben, jedoch nicht lö¬ 
schen 

- Paßwort 3: nur lesen. 

(Paßwörter können nur mit 
dem programmierbarem Su¬ 


perbase verändert oder ge¬ 
löscht werden.) Es erscheint 
nun ein Requester (Kommu¬ 
nikationsfenster) für den Da¬ 
teiaufbau (s. Bild 1), aufge¬ 
teilt in Dateidefinitionsrah¬ 
men, dieser wiederum in 
Feldname, Attribute, Format 
und die Tasten für die Defi¬ 
nitionen. Geben Sie nun in 
das Textfeld unseren ersten 
Feldnamen: ‘LP_Nummer’, 
ein. Da unser Feld 
'LP_Nummer’ nur numeri¬ 
sche Werte annehmen soll, 
den Knopf 'numerisch’ an¬ 
klicken. 

Es erscheint ein Zahien- 
Formatfenster. Im oberen 
Bereich können wir die 
Länge der Zahl, im unteren 
die Formattypen auswählen. 
Für unser Beispiel benöti¬ 
gen wir eine 5-stellige Ganz¬ 
zahl (ohne Nachkommastel¬ 
len). Nach Abschlu ß der Ein¬ 
gabe 'OK’ anklicken. 

In diesem Feld muß später 
immer eine LP-Nummer 
stehen, deshalb wird der 
Erwartet-Knopf angeklickt 
(Bei der späteren Eingabe 
erwartet Superbase, daß in 
dieses Feld Daten geschrie¬ 
ben werden), zur Übernah¬ 
me der Felddefinition wird 
der Add-Knopf geklickt. In 
der ersten Zeile sollte nun 
folgendes stehen: 

LP.Nummer NUM REQ 
99999. 

Oas zweite Feld soll den 
Name der LP auf nehmen. 
Dazu schreiben wir in das 
Textfeld den Feldnamen: 
'LP_Name’. Nun müssen wir 
noch Superbase mitteilen, 
wieviele Zeichen wir in die¬ 
ses Feld eingeben wollen. 
Dazu müssen Sie auf den 
Textknopf klicken und die 
Feldlänge mit den Reilen 
auf den Wert '030’ erhöhen, 
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abschließend klicken Sie auf 
'OK' und 'Add'. Genauso 
verfahren wir mit den restli¬ 
chen Feldern, so daß Ihr 
Fenster so aussehen soll: 

Tabelle 1: Datei-Defl’ 
nition der 

Datei ‘LP’ (SB Personal) 
LP_Nummer NUM REQ 
99999. 

LP_Name TXT 30 

Interpret TXT 30 

Prodjahr NUM 9999. 

Produzent TXT 20 

MusikrichtungTXT 15 
Bemerkung TXT 30 

Falls Sie einen Fehler ge¬ 
macht haben, klicken Sie auf 
den entsprechenden Namen 
im Definitionsfenster. Der 
Name erscheint im Einga¬ 
befeld. Die Änderungen 
werden automatisch über¬ 
nommen. Falls Sie noch wei¬ 
tere Änderungen oder Ein¬ 
gaben machen möchten, 
kann der Feldinhalt mit der 
Lösch.-Taste für neue Ein¬ 
gaben gelöscht werden. 


Anlagen der Indiens 

Nach der Betätigung von 
‘OK’ erscheint das Indexfen¬ 
ster. Als Index wählen wir 
für unser Beispiel die Felder 
‘LP_Nummer' (Einfachin¬ 
dex), ‘LP_Name’ und 'Inter¬ 
pret' (Mehrfachindex). Dazu 
wird mit der Maus der Feld¬ 
name und die Indexart aus¬ 
gewählt (erscheint im Ein¬ 
gabefenster) und auf 'OK' 
geklickt. Um das Requester 
zu verlassen, drücken Sie 
bei leerem Eingabefenster 
'OK'. 

Guperbase ordnet und 
sucht die Daten nach dem 
gewählten Index. Ein Daten¬ 
feld, welches einen Mehrfa¬ 
chindex hat, kann die glei¬ 
chen Daten beinhalten (z.B. 


gleicher Interpret), ein Da¬ 
tenfeld mit Einfachindex je¬ 
doch nicht (z.B. 
LP_Nummer). Durch das 
Projektmenü kann nachträg¬ 
lich ein Index, bei Superba¬ 
se Personal aber kein Mehr¬ 
fachindex hinzugefügt oder 
gelöscht werden. Die Titel¬ 
zeile müßte bei Ihnen fol¬ 
gendes anzeigen; Superba¬ 
se; LP mit Index auf 
LP_Nummer. Dies bedeu¬ 
tet: Datei 'LP' mit Sortierung 
auf Datenfeld 'LP_Nummer’ 
Eine andere Sortierung er¬ 
hält man über das Menü 
[Projekt, Öffnen, Index). 

Die Bedienung der 
Recorderieiste 

^3eben Sie nun einige 
Ihrer Musikdaten ein, beach¬ 
ten Sie bitte, daß zuerst der 
Nachname des Interpreten 
angegeben werden sollte. 
Um die Daten schneller ein¬ 
zugeben, benützen Sie am 
basten die Tastenkombina¬ 
tion 'Rechte Amiga+N’, 
'Rechte Amiga+S’ und 'Re¬ 
turn'. 

P robieren Sie mit ande¬ 
ren Indices und den Recor¬ 
dertasten am unteren Bild¬ 
schirmrand das Blättern in 
Ihrer Datei. Die Funktionen 
der Recorderleiste lauten 
von links nach rechts; Pau¬ 
se, Stop, erster Datensatz, 
schneller Rücklauf, Einzel¬ 
rücklauf, aktueller Daten¬ 
satz/Seitenwahl, schneller 
Vorlauf, letzter Datensatz, 
Suchen über Indexfaid, Fil¬ 
ter, externe Datei. 

Sicher haben Sie sich 
schon gefragt, wo denn die 
Lieder der LPs eingegeben 
werden ? Dazu erstellen wir 
eine zweite Datei 'LPSongs', 
die wir später mit der Haupt¬ 
datei 'LP' verknüpfen. 
Vorteile hat dies für die 
Benutzer von SB Professio¬ 


nal, da diese die bequeme 
Formulareingabe verwen¬ 
den können. Dazu wählen 
wir mit [Projekt,Nau] als 
weitere Datei 'LPSongs'. 

Tabelle 2: Datei-Defi¬ 
nition der 

Datei 'LPSongs' (SB Perso¬ 
nal) 

LP_Nummer TJUM REQ 
99999. 

TI TXT 30 

T2 TXT 30 

T20 TXT 30 

Geben Sie jetzt auch hier 
die Daten ein. (In die Felder 
T1 bis T20 können bis zu 20 
Titel eingegeben werden.) 
Achten Sie aber darauf, daß 
Sie die gleiche LP-Nummer 
wie in der Datei 'LP' verge¬ 
ben, da es sonst später zu 
Veknüpf ungsfehlern kommt. 
Die Verknüpfung der beiden 
Dateien 'LP' und 'LPSongs' 
erfolgt im Abfragefenster. 
(Benutzer von SB Profes¬ 
sional sind auch hier wieder 
im Vorteil: 

Gie sollten ihre Daten 
grundsätzlich nur in das For¬ 
mular 'LP' eingeben; dann 
können keine Verknü¬ 
pfungsfehler entstehen - 
dazu jedoch mehr im Teil 2 
unseres Workshops) 

Der Filter 

D er Filter (das'-' Zeichen 
in der Bedienerleiste) kann 
nicht nur zum Suchen, son¬ 
dern auch zum Löschen, Mo¬ 
difizieren und Ausdrucken 
verwendet werden. Jetzt 
können Sie sich bestimmte 
Dateigruppen ausfiitern. 
Möchen Sie sich z.B. nur 
Interpreten die mit 'A' begin¬ 
nen, anzeigen lassen, so 
klicken Sie auf das Filter¬ 
symbol, im Requester auf 
Interpret, und auf das 'LIKE' 
Feld. 


In das Feld “WERT schrei¬ 
ben Sie a* und drücken 
'Return'. In der Kommando¬ 
zeile steht nun: Interpret 
LIKE 'a*'. Möchten Sie dazu 
nur die 1980 produzierten 
Platten sehen, ergänzen Sie 
die Kommandozeile: 'AND 
Prod_Jahr - 1900' (s. Bild 
2). Die im Filter gewählten 
Kommandos sind solange 
aktiv, bis Sie den Filter wie¬ 
der ausschalten. Dadurch 
kann bei großen Dateien die 
Suchzeit verkürzt werden. 

Die Abfrage, das Herz 
von Superbase Perso¬ 
nal 

Im Abfragefenster können 
Sie festlegen, was mit den 
sortierten Daten geschehen 
soll. Keine Auswahl bringt 
die Daten auf den Bild¬ 
schirm, 'Druck' auf den 
Drucker (Kontrolle vorher 
über Bildschirmausgabe), 
'Disk' erzeugt eine ASCII- 
Datei, 'Datei' erzeugt eine 
neue Superbasedatei, in 
späteren SB-Versionen 
können die einzelnen Abfra¬ 
gen gespeichert und wieder 
geladen werden. Voraus¬ 
setzung für die Abfrage sind 
offene Dateien und offene 
Felder. 

I n der obersten Zeile kön¬ 
nen Sie sich das aktuelle 
Datum, eine selbstgewähite 
Überschrift und die jeweili¬ 
ge Seitenanzahl ausgeben 
lassen. Danach folgt die 
Angabe der verwendeten 
Felder. Für unser Beispiel 
müssen beide Datei geöff¬ 
net sein, in der Kopfzeile 
von Superbase sollte jetzt 
'LP mit Index auf 
LP_Nummer’ stehen. Die 
Abfrage wird mit [Prozeß, 
Abfrage] begonnen. Wäh¬ 
len Sie nach eigenem 
Wunsch, ob das Datum und 
die Seitenanzahl ausgege¬ 
ben werden soll und geben 
Sie ggf. eine Überschrift ein 
(s. Bild 3). 
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Klicken Sie ‘Felder’ an - ein 
Requester erscheint. Klik- 
ken Sie auf ‘Interpret’ und 
‘LP_Nummer‘ und ‘OK’. 

Beim Aufbaufenster klik- 
ken Sie ebenfalls auf ‘OK’, 
um die gewählten Felder auf 
dam Bildschirm zu sehen. 
Weiterblättern können Sie 
mit der Pausetaste, die Aus¬ 
gabe vorzeitig beenden mit 
der Stoptaste auf der Bedie¬ 
nertastatur. Um eine ande¬ 
re Sortierreihenfolge zu 
erhalten, wählen Sie aus 
dem Abfragefenster ‘Reihe’ 
an, dort zum Beispiel ‘Inter¬ 
pret’. Auf dem Bildschirm 
sehen Sie, daß die Ausgabe 
nun nach den Interpreten 
sortiert ist. Probieren Sie nun 
verschiedene Felder unter 
verschiedenen Sortierungen 
aus. 

Nun wollen wir auch unsere 
LPSongs mit in die Abfrage 
einbeziehen. Dies geschieht 
über den Filter. 

Wählen Sie Filter aus 
dem Abfragefenster, dort 
‘LP_Nummer’, danach klik- 
ken Sie das Zeichen an. 
Neben der aktuellen Datei 
‘LP’ ist ein Reil nach oben, 
diesen klicken Sie an. Es er¬ 
scheint als Datei ‘LPSongs’. 
Dort wird ebenfalls 
‘LP_Nummer‘ ausgewählt. 
Bestätigen Sie die Eingabe 
mit ‘OK’. 

Im Felderrequester wählen 
wir jetzt aus den Songs eini¬ 
ge aus. Sehen Sie sich nun 
die Ausgabe auf dem Bild¬ 
schirm an, benutzen Sie 
dabei den Scrollbalken. 
Falls Ihnen die Datenfelder 
zu lange sind, können Sie 
diese mit Länge (&) auf ei¬ 
nen beliebigem Wert festle¬ 
gen. 

U m die ganzen Informa¬ 
tionen auf einmal auf den 
Bildschirm zu bringen, be¬ 
nützen Sie ‘NEWLINE’, da¬ 
nach Position (@) mit einem 
beliebigem Wert, um die 


ganze Ausgabe übersicht¬ 
lich zu gestalten. Am be¬ 
sten sieht es aus, wenn Sie 
pro Zeile nur zwei Lieder 
auswählen. (Eine wesent¬ 
lich bedienerfreundliche 
Ausgabe erhaKen Benutzer 
von SB Professional mit Hilfe 
von Formularen). 

Teil 2: Erstellen von 
Formularen 

0 er jetzt folgende Teil un- 
seres Workshops bezieht 
sich nur auf Superbase Pro¬ 
fessional, da Superbase 
Personal viele Funktionen 
nicht mehr besitzt. Die fol¬ 
genden Beschreibungen 
gelten insbesondere für die 
deutschsprachige Version 
3.02, die uns zur Verfügung 
stand. 


Wir wollen jetzt unsere 
Sch al Iplatten ve rwalt u ng, d ie 
wir in Teil 1 erstellt haben, 
optimieren und wei¬ 
tere Wünsche erfül¬ 
len, die mit Super¬ 
base personal nicht 
möglich waren. Bei 
Superbase personal 
handelt es sich 
strenggenommen 
um kein echtes Da- 
tenbanksystem, 
sondern um eine re¬ 
lationale Dateiver¬ 
waltung. So konn¬ 
ten bisher keine Pro¬ 
gramme erstellt 
werden und die Verknüpfung 
der beiden Dateien ‘LP’ und 
‘LPSongs’ war nur in sehr 
eingeschränkter Form mit 
der Abfrage-Funktion mög¬ 
lich. 

Die Vorteile eines echten Da¬ 
tenbanksystems zeigen sich 
auch bei unserer LP-Venval- 
tung erst bei Verwendung 
von Superbase professbnal: 
Die Verknüpfung der in Teil 
1 erstellten Dateien ‘LP’ und 
‘LPSongs’ gelingt am besten 
mit dem Formulareditor und 
das Suchen der einzelnen 


Songs leistet in der von uns 
gewünschten Form erst ein 
Programm in der Daten¬ 
banksprache DML. 


Der Aufbau der Datenbank 
*Schallplattenverwaltung’ 

D a wir mit Superbase Pro¬ 
fessional alle Möglichkeiten 
eines Datenbanksystems 
besitzen, wollen wir jetzt 
damit eine komfortable und 
speichersparende Schall- 
piattenverwaltung erstellen. 
Diese soll aus einem Sy¬ 
stem von 5 Dateien beste¬ 
hen, die dann mit dem For¬ 
mulargenerator verknüpft 
werden: 

Tabelle 3: Aufbau der 
Datenbank: Schall¬ 
plattenverwaltung 

diesem Aufbau der 
Datenbank glauben wir die 
Anforderungen von vielen 


Anwendern erfüllen zu kön¬ 
nen: Der eine Anwender 
möchte schnell einen Inter¬ 
preten oder einen Song fin¬ 
den, der sich auf irgendei¬ 
ner seiner LPs befindet, der 
andere will möglichst viele 
Informationen zu den ein¬ 
zelnen Songs speichern, wie 
die Länge, den Komponisten 
u.ä., ein anderer möchte da¬ 
gegen nur die wichtigsten 
Informationen zu der LP 
selbst speichern; ein Disket¬ 
tenbenutzerwill natürlich alle 
Informationen auf einer Dis¬ 


kette unterbringen können. 
(Gerade dies ist bei einem 
unüberlegten Aufbau der 
Datenbank nicht möglich, 
denn Superbase benötigt im 
Vergleich z.B. zu Datamat 
Professional relativ viel Spei¬ 
cherplatz auf den Datenträ¬ 
gern.) 

H ieraus ergibt sich logisch 
der Aufbau der Datenbank 
aus mehreren Dateien: 
Beachten Sie, daß jede LP 
einen eigenen Datensatz in 
der Datei ‘LP’ darstellt und 
daß aber die einzelnen 
Songs der LP Felder in der 
Datei ‘LPSongs’ bzw. ‘Dop- 
pelLPSongs’ sind. Die Da¬ 
tei ‘LP’ ist die Hauptdatei 
(Datei-Definition s. Tabelle 
**). Zwei zusätzliche Felder 
('Doppel_LP.LP’, 
‘ausführlich.LP’) regeln, ob 
es sich um eine LP oder 
eine DoppeILP handelt bzw. 
ob der Anwender zusätzli¬ 
che Informationen zu jedem 
einzelnen Song wünscht 
oder nicht. 


Mit diesem Aufbau gewinnt 
man nicht zuletzt Speicher¬ 
platz für geplagte Disketten¬ 
benutzer: Immerhin können 
in der Datei ‘DoppelLP- 
Songs’ 40 Songs gespei¬ 
chert werden und brauchen 
viel Speicherplatz, bei einer 
einfachen LP braucht man 
dagegen nur den Platz für 
20 Songs. 

Wer keine weiteren In¬ 
formationen zu den einzel- 


LP_NummerNUM 

REQ IXU; 

99999. 


0 ;0 

LP_Name 

;TXT 

IXD 

30 

1 ;0 

Interpret 

;TXT 

IXD 

30 

2 :0 

Prod_Jahr 

;NUM 


9999. 

3 ;0 

Produzent 

:TXT 


20 

4 :0 

Musikriehtung 

;TXT 


15 

5 :0 

Bemerkung :TXT 



30 

6 ;0 

DoppeLLP 

;TXT VAL 


1 U 

7 ;0 


> DoppeLLP LIKE ‘tJN]” 

ausführlich ;TXT VAL :1 U ;8 ;0 ; 

> ausführlich LIKE “[JN]” 
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nen Songs einer LP haben 
möchte, weil er das für über¬ 
flüssig hält, der kann dies 
jeweils in der Hauptdatei IP’ 
angeben und spart entspre¬ 
chend viel Speicherplatz. 


Erstellen der Dateien ‘LP’ 
und ’LPSongs’ 

Als erstes sollten Sie mit 
dem Menüpunkt [System, 
Verzeichns, Wechseln] dem 
Programm das richtige Di¬ 
rectory zuweisen. Der richti¬ 
ge Verzeichnispfad wird 
auch in der Kopfzeile von 
Superbase angezeigt, z.B. 
dhO:sb/Musik/. Danach 
erstellen wir die Datei ‘LP’ 
bzw. ergänzen die Datei ‘LP’ 
aus Teil 1. Dazu verwenden 
wir den Menüpunkt [Projekt, 
Editieren, Datei). Die Datei- 
Definition, die wir in Teil 1 
erläutert haben, lautetfürdie 
Datei ’LP’: 

Tabelle 4: Datel-Deflnitlon 
der 

Datei ‘LP’ (SB Professional) 

Wie Sie sicherlich be¬ 
merkt haben, sind die letz¬ 
ten beiden Felder neu dazu¬ 
gekommen. Ander Bezeich¬ 
nung ‘VAL’ erkennen Sie, 
daß es sich jeweils um eine 
Überprüfungsformel (- vali- 
dated) handelt. 

3o müssen Sie in den 
Überprüfungsrequester für 
das Feld 'Doppel_LP’ den 
Text ‘DoppeLLP LIKE “[JN]’” 
eintragen. Dies bedeutet, 
daß bei einem neuen Da¬ 
tensatz in diesem Feld le¬ 
diglich die Eingaben ‘J’ und 
’N’ für Ja und Nein erlaubt 
sind. Bei Eingabe von ’J’ 
soll später eine Verknüpfung 
mit der Datei 'DoppelLP- 
Songs’, bei Eingabe von ’N’ 
eine Verknüpfung mit der 
Datei ’LPSongs’ erfolgen. 
(Wenn Sie im Teil 1 unseres 
Workshops bereits die Da¬ 
ten einiger LPs in die Datei 


‘LP’ eingegeben haben, 
ergänzen Sie diese mit Hilfe 
des Menüpunktes [Daten¬ 
satz, Editieren], denn in den 
beiden letzten Feldern müs¬ 
sen Sie unbedingt ’J’ oder 
’N’ eintippen). Wir erstellen 
danach mit dem Auswahl¬ 
punkt [Projekt, Editieren, 
Datei] die Sekundärdatei 
’LPSongs’: 

An der Bezeichnung ‘CLC’ 
für das erste Feld erkennen 
Sie, daß es sich um eine 
Berechnung (- Calculation) 
handelt; im entsprechenden 
Requester tragen Sie 
‘LP_Nummer.LP’ ein. Wich¬ 
tig wird dies erst später bei 
der Dateneingabe im For¬ 
mular ‘LP’: Dann wird die 
LP_Nummer der Datei ’LP’ 
automatisch als 

LP_Nummer für die Datei 
’LPSongs’ übernommen. Sie 
brauchen im Formular also 
nur einmal die LP_Nummer 
eingeben und können sicher 
sein, daß die entsprechen¬ 
den Songs auch der richti¬ 
gen LP zugeordnet werden. 

Oie Bezeichnung ‘RDQ’ 
ist eine Mischung aus ‘REQ’ 
für erwartet {<* requested) 
und ’RDO’ für Nur Lesen (» 
read only). Diese Bezeich¬ 
nung erlangt allerdings hier 
nur Bedeutung, wenn Sie 
versuchen würden, die Da¬ 
ten ohne das Formular ‘LP’ 
einzugeben. Wir empfeh¬ 
len, in Zukunft Ihre Daten 
nur noch in den Formularen 
einzugeben. Bei einem 
geschickten Formularauf¬ 
bau wird der Benutzer gar 
nicht mehr erkennen kön¬ 
nen, daß es sich um den 
komplexen Aufbau mehre¬ 
rer verknüpfter Dateien han¬ 
delt. Damit vermeiden Sie 
viele mögliche Fehlerquel¬ 
len bei der Bedienung. Au¬ 
ßerdem fungiert der Formu¬ 
lareditor als Benutzerober¬ 
fläche zur bequemen und 
übersichtlichen Ein- und 
Ausgabe der Daten, garniert 
mit farbigen, graphischen 
Gestaltungselementen. 


Der Formulareditor 

Wenn Sie genügend 
Speicher besitzen, sollten 
Sie beim Erstellen der For¬ 
mulare mit Superbase Pro¬ 
fessional und dem Formula¬ 
reditor gleichzeitig arbeiten, 
am besten durch den Aufruf 
[Projekt, Editieren, Formu¬ 
lar]. Werweniger als 1 MByte 
Speicher hat, muß mit den 
beiden Programmen ge¬ 
trennt arbeiten; der Formu¬ 
lareditor muß dann durch 
Doppelklicken auf das Icon 
’SBFormEd’ geladen wer¬ 
den. 


\/ergewissern Sie sich, 
daß Sie sich danach im 
Musik-Directory befinden. 
Auch im Formulareditor 
geschieht der Wechsel der 
Inhaltsverzeichnisse am 
schnellsten mit der Kombi¬ 
nation [Rechte Amiga+X], 
dies entspricht der Auswahl 
[Projekt, Verzeichnis, Wech¬ 
seln]. Das Erstellen der For¬ 
mulare mit dem leistungs¬ 
starken Formulareditor er¬ 
weist sich jedoch als nicht 
so ganz einfach, so daß 
hierzu einige Erklärungen 
nötig sind; Ein Formular kann 
aus mehreren Seiten beste¬ 
hen und kennt sechs Arten 
von Objekten: Die reinen Ge¬ 
staltungsobjekte (Flächen, 
Rechtecke, Linien, Abbilder 
im IFF-Format, Texte) und 
die Felder. Besonders die 
Felder haben hier herausra¬ 
gende Bedeutung, denn sie 
kennzeichnen die Daten¬ 
bank. 

In Feld muß immer schon 
vorher in einer Superbase- 
Datei existieren, bevor es in 
das Formular eingebaut 
wird. SBFormEd zeichnet für 
ein Feld lediglich ein Recht¬ 
eck mit der Bezeichnung des 
Feldes, z.B. ’lnterpret.LP’. 
Der jeweilige Feldinhalt ist 
erst in Superbase selbst zu 
sehen. 


Was ist beim Erstei- 
ien eines Formuiars 
zu beachten ? 

3ie sollten sich beim Er¬ 
stellen eines Formulars fol¬ 
gende allgemeine Vorge¬ 
hensweise merken, da spä¬ 
tere Veränderungen oft 
kaum noch oder nur sehr 
schwer erfolgen können: 

i Auflösung: Wählen Sie 
mit [Projekt, Auflösung] die 
Anzahl der Farben. Wir emp¬ 
fehlen, nicht mehr als 8 Far¬ 
ben zu verwenden, da sonst 
der Prozessor zu stark be¬ 
schäftigt ist. Superbase 
arbeitet dann langsamer. 
Stellen Sie den Zeilensprung 
(- Interlace) ein oder aus. 

2 . Aussehen der Felder: 
Überlegen Sie sich, ob bei 
den Feldinhalten auch die 
Bezeichnung des Feldes 
stehen soll (Bsp.: Interpret: 
Paul Simon). Normalerwei¬ 
se sollte man im Menü den 
Punkt [Editieren, Feldna¬ 
men] mit einem Häkchen 
versehen. Die Feldbezeich¬ 
nung kann später immer 
noch mit [Editieren, Aus¬ 
schneiden] gelöscht werden. 
Sehr gut macht es sich auch, 
wenn Sie um die Felder 
einen rechteckigen Rahmen 
(Border) legen. Wählen Sie 
dazu mit [Editieren, Attribu¬ 
te] das Attribut-Fenster (s. 
Bild 4). Wählen Sie dann in 
der obersten Zeile das Pik¬ 
togramm ‘Rahmen’ an. 


3 . Editierhilfen: Entschei¬ 
den Sie sich, ob Sie Editier¬ 
hilfen in Anspruch nehmen 
wollen: Sie können mit [Edi¬ 
tieren, Fadenkreuz] den Zei- 
chencursordurch ein Faden¬ 
kreuz mit genauen Koordi¬ 
natenangaben ersetzen 
oder, was wirf ür den Anfang 
empfahlen, mit [Editieren, 
Ausrichten] ein unsichtba- 
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Tabelle 5: Datei-Definition der Datei IPSongs’ 
(SB Professional) 


LP_Nummer;NUM CLC RDQ IXU 

;99999 

;0 :0 

>LP 

Nummer.LP 



T1 

iTXT 

;30 

:1 ;0 

T2 

;TXT 

:30 

;2 ;0 

T20 

;TXT 

:30 

:20:0 


res Raster auf das Formu¬ 
lar legen, an dem alle Ob¬ 
jekte paßgenau ausgerich¬ 
tet werden. 

4. Feldwahl: öffnen Sie 
jetzt mit [Projekt, Öffnen, 
Datei] alle Dateien, die sie 
im Formular verwenden 
wollen. Plazieren Sie zu¬ 
nächst alle benötigten Fel¬ 
der mit [Einstell, Feld] in 
etwa an den gewünschten 
Stellen im Formular. 

Der Anfänger benötigt dazu 
etwas Übung, auf ein per¬ 
fektes Aussehen des For¬ 
mulars sollte man aber erst 
später achten, (s. 6. Ver¬ 
schönerung). Wenn die Fel¬ 
der sich jedoch gegensei¬ 
tig verdecken, sollten Sie 
die Felder mit [Einsteli., Be¬ 
wegen] verschieben. 

5. Verknüpfung und Ab¬ 
speichern: Führen Sie mit 
[Einstell., Verbindung] die 
Verknüpfung der Felder 
aus und speichern Sie das 
Formular mit [Projekt, 
Speichern, Formular] un¬ 
ter einem geeigneten 
Namen ab. 

0 . Formulartest und Ver¬ 
schönerung: Erst wenn Sie 
sich von der richtigen Funk¬ 
tionsweise des Formulars 
durch [Projekt, öffnen, For¬ 
mular] in Superbase über¬ 
zeugt haben - und dazu 
sind beim ersten Mal eini¬ 
ge Versuche nötig - sollten 
Sie Ihr Formular verschö¬ 
nern, in dem Sie z.B. ande¬ 
re Objekte wie Bilder und 
Texte einbinden. Auch das 
endgültige Verschieben der 


Objekte mit [Einstell., Be¬ 
wegen], das Vergrößern und 
Verkleinern mit [Einstell., 
Größe] und die geeignete 
Auswahl der Farben und 
Textattribute im Attribut- 
Fenster kann nach dem 
Formular-Test erfolgen. 

7 . Aktivieren der Objekte: 

Die meisten Befehle des For¬ 
mulareditors wirken nur auf 
die Objekte, die aktiviert 
sind.Sie aktivieren ein Ob¬ 
jekt durch einen Doppelklick 
mit der linken Maustaste.Ein 
aktiviertes Objekt erkennt 
man daran, daß es mit einer 
unterbrochenen schwarzen 
Linie umgeben ist, die aller¬ 
dings nur schwach zu er¬ 
kennen ist. 

Um mehrere Objekte zu 
aktivieren, halten Sie die 
Shift-Taste gedrückt und 
klicken die gewünschten Ob¬ 
jekte nacheinander an. 
Wollen Sie ein Objekt der 
Gruppe desaktivieren, klik- 
ken Sie es noch einmal an. 
Einen ganzen Bereich meh¬ 
rerer Objekte aktivieren Sie, 
wenn Sie die CtrI-Taste ge¬ 
drückt halten und einen rech¬ 
teckigen Bereich folgender¬ 
maßen andeuten: Klicken 
Sie mit der linken Maustaste 
in die linke obere Ecke, zie¬ 
hen Sie die Rechteckslinien 
soweit auf, daß Sie die Ob¬ 
jektgruppe umfassen. 

^/lit einem zweiten Klick 
in die rechte untere Ecke ak¬ 
tivieren Sie nun alle Objekte 
in dem rechteckigen Be¬ 
reich. Sie haben zwei Mög¬ 
lichkeiten, Objekte zu des¬ 


aktivieren: Entwe¬ 
der Sie klicken auf 
eine leere Stelle des 
Formulars oder Sie 
aktivieren wieder ein 
anderes Objekt 
durch einen Doppel¬ 
klick. 


Das Attribut-Fenster 

Bevor wir unser erstes 
Formular erstellen, sollten 
wir uns über die Funktions¬ 
weise des Attribut-Fensters 
(s. Bild 4) im klaren sein. Wir 
beziehen uns in der Be¬ 
schreibung auf das Attribut- 
Fensterdes Formulareditors 
'SBFormEd V 3.02’ des Ent¬ 
wicklerpakets, das gegenü¬ 
ber den Versionen 2.xx 
geändert ist. 

0 as Fenster wird mit [Edi¬ 
tieren, Attribut] aufgerufen 
und kann durch Anklicken 
des Karos rechts unten ver¬ 
größert und später wieder 
verkleinert werden. Die Aus¬ 
wahl der Attribute geschieht 
durch Anklicken mit der lin¬ 
ken Maustaste. Dadurch 
treffen Sie eine vorläufige 
Einstellung, die auf die Ob¬ 
jekte wirkt, die danach er¬ 
stellt werden und auf die 
Objekte, die gerade aktiviert 
sind (Aktivieren der Objekte 
s.o.) Im Attribut-Fenster 
^ehen Sie links oben das 
große Kontrollfenstermitder 
jeweils aktuellen Farbe für 
den Stift und das Papier. 

Rechts oben daneben fin¬ 
den Sie das Piktogramm 
‘Stift/Papier’. Standardmä¬ 
ßig (d.h. nicht selektiert) ist 
es im Stiftmodus: In diesem 
Modus können Sie nur die 
Farbe des Stiftes einstellen, 
nicht die des Papiers. Ist das 
Icon ‘Stift/Papier’ selektiert, 
so können sowohl die Farbe 
des Stiftes (Vordergrundfar¬ 
be), als auch die Farbe des 
Papiers (Hintergrundfarbe) 
gewählt werden. 


Die Farben des Stiftes bzw. 
des Papiers ändern Sie, 
indem Sie im Kontrollfenster 
auf das innere bzw. das 
äußere Rechteck klicken 
und dann eine der verfügba¬ 
ren 16 Farben im Farbfeld 
anwählen. Das Piktogramm 
•Rahmen* regelt, ob Berei¬ 
che und Felder mit Rahmen 
gezeichnet werden. Die 
Rahmenfarbe selbst steuern 
Sie mit dem Attribut ‘Rah- 
menfarbe*. Durch Klicken 
auf das Icon •Farbpalette’ 
erscheint ein Amiga-typi- 
scher Farbrequester, wie Sie 
ihn von DPaint kennen. Das 
Piktogramms 'Druckstatus’ 
bestimmt, ob ein Objekt beim 
Ausdrucken des Formulars 
gedruckt werden soll oder 
nicht. 

Falls dieses Attribut se¬ 
lektiert ist, werden alle aus¬ 
gewählten Objekte später 
nicht gedruckt. Ganz rechts 
oben gefindet sich der Se¬ 
lektor für das Währungsfor¬ 
mat. Ist er selektiert, dann 
werden numersche Berech¬ 
nungsfelder im Standardfor¬ 
mat (rechtsbündig mit zwei 
Nachkommastellen) ausge¬ 
geben. In der zweiten Reihe 
finden Sie die Auswahl der 
verschiedenen Schrifttypen: 
Normal, Fett, Unterstrichen 
und Kursiv. Das Piktogramm 
rechts daneben bestimmt die 
Randbündigkeit (linksbün¬ 
dig, zentriert, rechtsbündig) 
der ausgewählten Felder. 
Das Attribut 'Nur Lesen’ - 
dargestellt durch das L - gibt 
an, daß das ausgewählte 
Feld nur gelesen, nicht be¬ 
schrieben werden kann. 

0 iese Funktion kennen wir 
zwar schon aus dem Datei- 
Definitionsrequester von 
Superbase, aber es gibt uns 
hier die Möglichkeit ein Feld 
nur für ein bestimmtes For¬ 
mular schreibzuschützen. In 
der dritten bis siebten Reihe 
des Attributsfenster befinden 
sich dann noch maximal 16 
Farben, die Füllmuster für 
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Flächen und die Linienmu¬ 
ster. 


Teil 3: Formularbei¬ 
spiele 

Superbase Professio¬ 
nal (Entwicklerpaket) 

Wir erstellen unser 
erstes Formular 

I m ersten Formular 'LP’ä(s. 
Bild 5a und 5b) werden die 
beiden Dateien 'LP' und 
‘LPSongs’ verknüpft. Um 
dies dem deutlich zu ma¬ 
chen, ist unser erstes For¬ 
mular 'LP' folgendermaßen 
aufgebaut; Oben im kleine¬ 
ren roten Rechteckbereich 
befinden sich die Felder der 
Hauptdatei IP', unten im 
großen orangen Rechteck¬ 
bereich die Felder der Se¬ 
kundärdatei 'LPSongs*. 

Die editierbaren Felder 
sollte man immer deutlich 
farbig vom Hintergrund ab¬ 
heben, damit der Anwender 
später weiß, in welche Be¬ 
reiche er klicken kann: Dies 
sind oben die grünen und 
unten die gelben Felder. 

Ein neues Formular beginnt 
man mit [Projekt, Neu, For¬ 
mular], die beiden Dateien 
‘LP’ und ‘LPSongs’ müssen 
Sie zunächst jeweils mit 
[Projekt, öffnen, Datei] öff¬ 
nen. Wählen Sie dann mit 
[Projekt, Auflösung] die 8- 
Farbendarstellung, verse¬ 
hen Sie den Punkt [Editie¬ 
ren, Feldnamen] mit einem 
Haken und öffnen Sie mit 
[Editieren, Attribut] das At- 
tribut-Fensterund aktivieren 
Sie hier die Attribute ‘Stift/ 
Papier’ und ‘Rahmen’. 

Zuerst erstellen wir die rote 
Rechteckfläche: 

Nehmen Sie die rote Stift¬ 
farbe, wählen Sie [Einstell., 
Fläche] und bestimmen Sie 
mit dem ersten Mausklick 
die linke obere Ecke des 


Rechtecks, ziehen Sie die¬ 
ses auf und klicken Sie ein 
zweites Mal, um den rech¬ 
ten unteren Rand festzule¬ 
gen. Jetzt wollen wir die Fel¬ 
der der Datei ‘LP’ auf das 
rote Rechteck plazieren. 
Desaktivieren Sie das 
Rechteck durch einen Dop¬ 
pelklick auf das leere For¬ 
mular, nehmen Sie die Vor¬ 
dergrundfarbe Schwarz und 
die Hintergrunddarstellung 
Grün im Attribut-Fenster. 
Teilen Sie dem Editor mit 
[Einstell., Feld] mit, daß Sie 
jetzt die Felder plazieren: 


Plazieren der Felder 

Beginnen wirmitdem Pla¬ 
zieren des Interpreten. Klik- 
ken Sie dazu zuerst mit der 
linken Maustaste in etwa an 
die gewünschte Stelle im 
Formular. Daraufhin er¬ 
scheint der Feldauswahire- 
quester (s. Bild 6). Wählen 
Sie oben die Datei ‘LP’ und 
dann das gewünschte Feld 
‘Interpret’ mit einem Dop¬ 
pelklick oder durch Bestäti¬ 
gung mit ‘OK’. Im Formular 
erscheint jetzt ein Rechteck 
mit der Bezeichnung des 
Feldes ‘Interpret.LP’. Ver¬ 
mutlich wird das Feld nicht 
auf Anhieb an der ge¬ 
wünschten Stelle landen. 

Als Faustregel können Sie 
sich merken, daß man mit 
dem ersten Mausklick die 
Mitte der linken Feldbegren¬ 
zung wählt. (Wenn Sie [Edi¬ 
tieren, Ausrichten] gewählt 
haben, wird das Feld jedoch 
entsprechend einem un¬ 
sichtbaren Raster ausge¬ 
richtet.) Nach einiger Übung 
sollte das Plazieren der Fel¬ 
der kein Problem sein und 
auf die SchönheK des For¬ 
mulars sollte man zu die¬ 
sem Zeitpunkt keinen allzu 
großen Wert legen, denn bis 
zur Fertigstellung des For¬ 
mulars ist noch ein langer 
Weg.Wenn das Feld völlig 
falsch plaziert wurde, kön¬ 
nen Sie die auch ansonsten 


sehr nützliche UNDO-Funk- 
ton mit [Editieren, Zurük- 
knehmen] verwenden, oder 
Sie verschieben das Feld 
mit [Einstell., Bewegen] an 
die gewünschte Stelle. 

Die weiteren Felder der 
Datei plazieren Sie analog 
Bild 5a. Da Sie anfangs 
[Editieren, Feldnamen] an¬ 
gehakt haben, sind die Feld¬ 
namen Im Formular erschie¬ 
nen. Wir wollen Sie aller¬ 
dings entsprechend Bild 5a 
ändern: Wählen Sie [Ein¬ 
stell., Text], aktivieren Sie 
dazu den jeweiligen Text und 
ändern ihn und verschieben 
Sie ihn mit [Einstell., Bewe¬ 
gen], wenn nötig. 

\/erändern Sie jetzt die 
Farben IhrerObjekte, bis Sie 
mit unserem Formular übe¬ 
reinstimmen. Wenn die Grö¬ 
ße eines Objekts geändert 
werden muß, aktivieren Sie 
es und vergrößern bzw. ver¬ 
kleinern Sie es mit dem 
Menüpunkt [Einstell., Grö¬ 
ße]. Danach können wirden 
zweiten Teil unserer Maske 
entwerfen. 

Nach der bisherigen 
Übung sollte man mit dem 
Formulareditor soweK ver¬ 
traut sein, daß dies schnell 
erfolgen kann: Zeichnen Sie 
mit dem orangen Stift das 
große Rechteck und plazie¬ 
ren Sie mit dem schwarzen 
Stift und gelbem Papier die 
Felder ‘T1 ’ bis ‘T20’ der Datei 
‘LPSongs’. 


Wir haben dazu übrigens 
als Editierhilfe das unsicht¬ 
bare Raster mit [Editieren, 
Ausrichten] eingestellt.) 
Schreiben Sie dann mit [Zei¬ 
chensatz, diamond 20] den 
Text ‘LPSongs’ über die 
Mitte der Maske und weiter 
unten mit [Zeichensatz, dia¬ 
mond 12] den Text ‘Nr.’. 
Plazieren Sie darunter un¬ 
ser wichtigstes Feld 


‘LP_Nummer.LP’ ausder 
Datei ‘LP’ mit weißem Stift 
auf rotes Papier. 

Berechnungsfelder. 

Es ist Ihnen sicher aufge- 
fallen, daß das Feld 
‘DoppeLLP’ (DLP) farblich 
nicht hervorgehoben ist. 
Damit wollen wir dem Be¬ 
nutzer optisch deutlich 
machen, daß er in dieses 
Feld später nichts schreiben 
kann. Um ein Editieren die¬ 
ses Feldes in Superbase zu 
verhindern, muß es im For¬ 
mular selbst schreibge¬ 
schützt werden. Sie erinnern 
sich ? - dazu muß das Attri¬ 
but 'Nur Lesen’ im Attribut- 
Fenster gesetzt werden. Sie 
werden sich sicher jetzt fra¬ 
gen, wozu die Sonderbe¬ 
handlung dieses Feldes gut 
sein soll. 


Nun in der Tat wäre das 
nicht unbedingt nötig, wir 
wollen aber dem Anwender 
beim Eingeben der Daten 
später Arbeit ersparen. Das 
Formular dient ja zur Einga¬ 
be für normale LPs, also 
wollen wir erreichen, daß 
dann automatisch in das 
Feld ‘DoppeLLP’ der Buch¬ 
stabe ‘N’ für Nein eingetra¬ 
gen wird. Und dies erreichen 
wir mit Hilfe eines weiteren 
Feldes in Form eines Be¬ 
rechnungsfeldes, das wir am 
besten an einer unsichtba¬ 
ren Stelle des Formulars pla¬ 
zieren. Dazu nehmen wir 
geeignete Farben oder pla¬ 
zieren es weiter unten. 
Wählen Sie [Einstell., Be¬ 
rechnung] und klicken Sie 
an die gewünschte Stelle. 
Das Programm fragt jetzt 
nach dem Namen der Be¬ 
rechnung, welches wir'dop- 
pelt$’ nennen wollen. (Be¬ 
rechnungen tragen diesel¬ 
ben Namen wie Variablen in 
DML. Wenn sie Zeichenket¬ 
ten speichern sollen, müs¬ 
sen sie daher auf $ enden; 
wenn sie numerische Daten 
enthalten, muß das letzte 
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Zeichen ein % sein.). 
Tragen Sie in den Berech¬ 
nungsfilter die folgende 
Formel ein: 'AFTER: 
DoppeLLP - “N-. (AFTER 
ist ein vorangestellter Be¬ 
fehl in einer Berechnung. Es 
bewirkt, daß die Formel 
sofort ausgeführt wird, wenn 
ein bei iebiges Ereignis im 
Formular eintritt.). Schützen 
Sie auch das Berechnungs¬ 
feld mit dem Attribut 'Nur 
Lesen’. 

Festlegen der Rei¬ 
henfolge 

w enn Sie eine bestimm¬ 
te Eingabereihenfolge fürdie 
Felder haben wollen, müs¬ 
sen wir die Felder noch 
ordnen. Aus dem Statusbe- 
richtfür das Formular (s. Tab. 
5 und Bild 7) können Sie die 
von uns gewählte Reihen¬ 
folge entnehmen. 

Oas Festlegen der Rei¬ 
henfolge ist allerdings rela¬ 
tiv kompliziert. Nach der Aus¬ 
wahl von [Einstell., Reihe] 
erscheint zunächst ein Dia¬ 
logfeld 'Eingabereihenfolge 
ändern'. Bei der Bestätigung 
mit 'OK' werden die Felder 
Zeile für Zeile, jeweils von 
links nach rechts geordnet. 
Dies ist allerdings nicht 
immerdie günstigste Einga¬ 
bereihenfolge. 


E ine neue Reihenfolge de¬ 
finieren Sie, wenn Sie in die 
Feldboxen klicken. Mit dem 
ersten Klick wählen Sie das 
Feld an, ab dem sie die 
Reihenfolge ändern wollen. 
Danach klicken Sie in ein 
Feld, um es zum nächsten 
in der Reihenfolge zu mac 
hen usw. Klicken Sie zwei¬ 
mal in ein Feld (bitte kein 
Doppelklick I), dann erhält 
das Feld die Nummer 1. In 
unserem Formular ist das 
Feld 'LP_Nummer’ das er¬ 
ste in der Eingabereihefol¬ 
ge. 


Verknüpfen 
der Dateien 

Eevor Sie das Formular 
abspeichern, müssen Sie die 
beiden Dateien ncx:h verknü¬ 
pfen, ansonsten erinnert Sie 
der Formulareditor daran. 
Das Verknüpfen geschieht 
über die beiden Verbin¬ 
dungsfelder. Beispiel 
‘LP_Nummer.LP* und 
'LP_Nummer.LPSongs’. Die 
Verbindung wird eingeleitet 
durch [Einstell., Verbin¬ 
dung]. Es erscheint ein neuer 
Requester (s. Bild 7), in dem 
Sie als Master-Dateifeld 
'LP_Nummer.LP’ und als 
Sekundärfeld 
LP_Nummer.LPSongs’ 
wählen müssen. Danach 
speichern Sie das Formular 
mit [Projekt, Speichern, 
Formular] unterdem Namen 
•LP’ ab. 

Statusbe¬ 
richte der 
Formulare 
und Datei¬ 
definitionen 

Nach derer- 
folgreichen Er¬ 
stellung unse¬ 
res ersten For¬ 
mulars ist es für 
uns in Zukunft 
ein Leichtes, 
weitere Mas¬ 
ken zu fertigen. 

In Bild 8sehen 
Sie die Maske 
•DoppelLP’,die 
die Hauptdatei 
‘LP’ mit der 
noch zu erstel¬ 
lenden Datei 
’DLPSongs’ 
verknüpft. In 
dieser Datei 
sollen später die Songs von 
Doppel-LPs gespeichert 
werden. Mit den folgenden 
Tabellen können Sie das 
Formular ‘DoppelLP’ erstel¬ 
len: 


In Bild 9f inden Sie die Maske 
‘LPSongslnfo*. In Ihr kön¬ 
nen Sie, wenn Sie wollen, 
weitere ausführlichere Infor¬ 
mationen zu den einzelnen 
Songs wie die Länge, den 
Komponisten u.ä. eingeben. 
Das Erstellen dieses For¬ 
mulars ist natürlich zusätzli¬ 
che Arbeit und wer diese 
Informationen sowieso nicht 
eingeben will, der kann die¬ 
sen Teil selbstverändlich 
weglassen. Jeder hat wohl 
seine eigene Vorstellung von 
dem Aussehen seiner Da¬ 
tenbank. Wenn Sie diesen 
Workshop genau studiert 
haben, werden Sie in der 
Lage sein, eine Schallplat- 
tendatenbank nach Ihren 
eigenen Wünschen zu er¬ 
stellen. 

Für die Unermüdlichen 
jetzt noch einige Informatio¬ 
nen zum Formular 'LPSong- 


slnfo’. Es verbindet, wie Sie 
dem Statusbericht entneh¬ 
men können jetzt bereits drei 
Dateien: ‘LP’, ’LPSongs’ und 
die noch zu erstellende Datei 
‘LPSongslnfo’. Da wir hier 


sehr viele Informationen 
überschauen wollen, er¬ 
streckt sich diese Maske 
über vier Seiten. 

Beim Erstellen benötigen Sie 
den Menüpunkt [Seite] des 
SBFormEd. Vorwärtsblät¬ 
tern können Sie mit dem 
kleinen Gadget über dem 
senkrechten Scrollbalken, 
zurückblättern mit dem 
Gadget links vom waagrech¬ 
ten Scrollbalken. 

H ilfreich beim Anfertigen 
gleicher oder ähnlicher For- 
muiarteile sind die Punkte 
[Editieren, Ausschneiden] 
Kopieren! Einfügen], die Sie 
von anderen Amiga-Pro- 
grammen kennen. Und hier 
die Informationen zu diesem 
Formular: 


Tabelle 5: Der Statusbericht für die Maske 'LP'. 

Offene Dateien: LP LPSongs 

Dateiverbindungen: LP__Nummer.LP = LP_Nummer.LPSongs 

Name eingeben ATTRIBUTE 

(Reihe BündigkeitNurLesen Druckstatus) 


FLD Interpret.LP 

2 

L 

D 

FLD LP_Name.LP 

3 

L 

D 

FLD Produzent.LP 

4 

L 

D 

FLD Musikrichtung.LP 

5 

L 

D 

FLD DoppeLLP.LP 

6 

L 1 

D 

FLD Bemerkung.LP 

7 

L 

D 

FLD Prod_Jahr.LP 

8 

L 

D 

FLD ausführlich.LP 

9 

L 

D 

FLD T1. LPSongs 

10 

L 

D 

FLD TZ.LPSpngs 

11 

L 

D 

FLD T3. LPSongs 

12 

L 

D 

FLD T19.LPSongs 

28 

L 

D 

FLD T20.LPSongs 

29 

L 

D 

CLC doppel$ 

30 

L 1 

D 


AFTER :DoppeLLP = “N” 
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Tabelle 6: Die Datei-Definition der Datei 'DLPSongs': 

LP_Nummer:NUM CLC RDQIXU 

;99999. ;0 ;0 :>LP Nummer.LP 

TI ;TXT 

:30 

:i ;0 : 

T2 :TXT 

:30 

:2 :0 : 

T3 :TXT 

:30 

:3 :0 : 

T39 ;TXT 

:30 

:39 :0 ; 

T40 :TXT 

:30 

:40:0 


Tabelle 7: Der Statusbericht für das Formular ‘DoppeILP’: 


Offene Dateien; LP DLPSongs Dateiverbindungen: LP_Nummer.LP = LP_Nummer.DLPSongs 


Name eingeben 


ATTRIBUTE 




FLD 

Interpret.LP 

2 

L 

D 



FLD 

LP_Name.LP 

3 

L 

D 



FLD 

Produzent.LP 

4 

L 

D 



FLD 

Musikrichtung.LP 

5 

L 

D 



FLD 

DoppeLLP.LP 

6 

L 1 

D 



FLD 

ausführlich.LP 

9 

L 

D 



FLD 

Bemerkung.LP 

7 

L 

D 



FLD 

Prod_Jahr.LP 

8 

L 

D 



FLD 

TI.DLPSongs 

10 

L 

D 



FLD 

T2. DLPSongs 

11 

L 

D 



FLD 

T3. DLPSongs 

12 

L 

D 



FLD 

T39.DLPSongs 

48 

L 

D 



FLD 

T40.DLPSongs 

49 

L 

D 



FLD 

LP_Nummer.LP 

1 

M 

D 



CLC 

doppel2$ 

50 

L 1 

D 




AFTER :Doppel_LP - 

“J” 








Tabelle 8: 




Datei-Definition von ‘LPSongslnfo’: 









Komponist 1 

:TXT 

:25 

:2i ;0 

LP_Nummer 

;NUM CLC RDQ IXU ;99999. ;0 ;0 

1 




> LP__Nummer.LPSongs 







;TIM 

:hh:mm ;1 ;0 ; 

Komponist20 

:TXT 

:25 

:40:0: 

^ 1 

:TIM 

;hh:mm ;2 :0 ; 

Bemerkungl 

:TXT 

;30 

:4i :0: 

.änge20 

:TIM 

:hh:mm :20 ;0 ; 

Bemerkung20 

:TXT 

:30 

:60;0: 
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Tabelle 9: 

Der Statusbericht der Maske ‘LPSongslnfo’; 
Seiten im Formular:4 


Offene Dateien: 

LP LPSongs LPSongslnfo 


Dateiverbindungen: 

LP_Nummer. LP - LP_ 

_Nummer.LPSongs 


LP_Nummer. LPSongslnfo » LP. 

_Nummer.LP 


Seite 1 

Name eingeben ATTRIBUTE 


FLD Interpret. LP 

2 

L 

D 

FLD LP_Name.LP 

3 

L 

D 

FLD Produzent.LP 

4 

L 

D 

FLD Musikrichtung.LP 

5 

L 

D 

FLD DoppeLLP.LP 

6 

L 1 

D 

FLD ausführlich.LP 

9 

L 1 

D 

FLD Bemerkung.LP 

7 

L 

D 

FLD Prod Jahr.LP 

8 

L 

D 

FLD LP_Nummer.LP 

1 

L 

D 

FLD TI.LPSongs 

10 

L 

D 

FLD Länget.LPSongslnfo 

11 

L 

D 

FLD Komponistl.LPSongslnfo 

12 

L 

D 

FLD Bemerkungl.LPSongslnfo 

13 

L 

D 

FLD T2. LPSongs 

14 

L 

D 

FLD Länge2.LPSongslnfo 

15 

L 

D 

FLD Komponist2.LPSongslnfo 

16 

L 

D 

FLD Bemerkung2.LPSongslnfo 

17 

L 

D 

analog für T3 bis T5 

CLC selectS 

71 

L 1 

D 


AFTER :Doppel_LP - “N":ausführlich - “J" 
Seite 2 


Name eingeben ATTRIBUTE 

FLD LP_Nummer. LPSongs 30 M 1 D 

LP_Nummer. LPSongs ■ LP_Nummer.LP a n - 

alog fürT6 bis TI 0 

Seite 3 

Name eingeben ATTRIBUTE 

FLD LP_Nummer.LPSongs 72 M 1 D 

LP_Nummer.LPSongs » LP_Nummer.LP 
analog für T11 bis TI 5 

Seite 4 

Name eingeben ATTRIBUTE 

FLD LP_Nummer.LPSongs 73 M 1 D 
LP_Nummer.LPSongs - LP_Nummer.LP 
analog für TI 6 bis T20 


Wenn Sie jetzt ganz eifrig 
sind, können Sie analog zum 
Formular 'LPSongslnfo’ ein 
entsprechendes Formular 
’DLPSongslnfo’ erstellen, in 


dem Sie auch bei Doppel- 
LPs ausführlichere Informa¬ 
tionen verwalten können. 
Aus Platzgründen wollen wir 
hier darauf verzichten. 


Teil 4: Das Program¬ 
mieren Superbase 
Professional (Ent¬ 
wicklerpaket) 

Die Datenbankspra¬ 
che DML 

0 ml ist die Datenbank- 
spräche von Superbase und 
basiertauf ähnlichen Befeh¬ 
len wie Basic. Die Sprache 
ist recht mächtig, da sie in 
der neuesten Version prak¬ 
tisch alle Elemente von Su¬ 
perbase verwendet, so die 
Menüs, die Dialogboxen, die 
verschiedenen Filter und Re- 
quester, die Mausbewegun¬ 
gen usw. DML ersetzt nicht 
nur die Elemente von Su¬ 
perbase, sondern bringt zu¬ 
sätzliche Erweiterungen. 
Dabei erhöht es auch die 
Bedienerfreundlichkeit. In 
unserem Fall der Schallplat- 
tenven^altung ist ein DML- 
Programm von mehrerlei 
Nutzen: 

Es ermöglicht die beque- 
pne Verwaltung der erstell¬ 
ten Formulare, soll Fal¬ 
scheingaben möglichst ver¬ 
hindern und erlaubt das 
Suchen eines bestimmten 
Songs. Das Suchen eines 
LP-Namens ist eh kein Pro¬ 
blem, da Superbase hier nur 
das Feld 'LP_Name’ über¬ 
prüfen muß und dies leistet 
bekanntlich die Suchfunk¬ 
tion *?’, wenn man mit [Pro¬ 
jekt, öffnen, Index] den In¬ 
dex auf den LP-Namen ge¬ 
stellt hat. Aber das Suchen 
eines Songs ist nur mit Hilfe 
eines Programms möglich, 
da hier die Felder T1* bis 
T20’ geprüft werden müs¬ 
sen. 


Das Problem mit den Runtl- 
me-Verslonen 

Als Programmbeispiel se¬ 
hen Sie unten das Listing 
des DML-Programms 'Mu¬ 


sik*. Aus mehrerlei Gründen 
wollen wir hier nur dieses 
kurzes Programm und nicht 
die komplette Runtime-Ver- 
sion vorstellen. Der Einsatz 
des Runtime-Moduls 'SBrts* 
ermöglicht zwar einen Ein¬ 
satz auch für Anwender, die 
Superbase nicht besitzen. 
Aber entgegen der Werbu ng 
für das Entwicklerpaket ver¬ 
langt der deutsche Vertrei- 
ber dafür Lizenzgebühren, 
und zwar 30 DM pro Lizenz. 

Einige Werbungen wur¬ 
den zwar inzwischen geän¬ 
dert, Besitzer des Entwick¬ 
lerpakets können jetzt je¬ 
doch ihre selbstersteilten 
Programme nur noch mit 
hohem Kapitaleinsatz ver¬ 
markten. Darüberhinaus ist 
der Entwickler verpflichtet, 
den Käufern seines Pro¬ 
grammes den lästigen Don- 
gleschutz zuzumuten oder 
er bezahlt an den Vertreiber 
5000 DM für eine Voil-Li- 
zenz ohn e Kopierschutz. 
Grundsätzlich ist der Besit¬ 
zer von Superbase Profes- 
sbnal hier im Vorteil, insbe¬ 
sondere wenn er eine gec- 
rackte Version des Pro¬ 
gramms besitzt. Vielleicht 
sollten sich einige Software- 
Hersteller auch einmal dar¬ 
über Gedanken machen. 

Der Programm-Editor 

Oas anschließende Li- 
sting müssen Sie mit dem 
Programm-Editor von Su¬ 
perbase Professional einge¬ 
ben, in den Sie mit [Pro¬ 
gramm, Editieren] gelangen. 

Oer Editor wirkt relativ 
spartanisch, man kann aber 
dieselben Funktionen wie 
beim Texteditor [Projekt, 
Text] verwenden. Eigentlich 
fehlen lediglich die Funktio¬ 
nen zum Suchen und Erset¬ 
zen. Sie können aber auch 
einen anderen Editor ver¬ 
wenden wie Ed, TxEd oder 
CygnusEd. Speichern Sie 
das Programm dann aber 
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unter dem Dos-Namen 
‘Musik.sbp’ ab. 


Tabelle 10: Die Kon- 
trolttasten des Pro¬ 
gramm-Editors 

''B Text-Beginn 
(‘A' bedeutet CtrI-Taste) 
Text-Ende *W Wort lö¬ 
schen 

''D Zeile entfernen 
''E Bis Zeilen-Ende löschen 
Zeile löschen 
Neue Zeile 

''V Einfügemodus ein/aus 
Zeile teilen 
Zeile einfügen 
'^F Paragraph formatieren 
Zurücknehmen 
Block markieren 
markierten Block löschen 
'^K markierten Block aus- 
schneiden 

markierten Block kopie¬ 
ren 

markierten Block einfü¬ 
gen 

Shift+Cursor links 
Beginn der Zeile 
Shift+Cursor rechts Ende 
der Zeile 

Shift+Cursor nach oben 
Seite nach oben 
Shift+Cursor nach unten 
Seite nach unten 
Tab Rechter Tabulator 
Shift+Tab 
Linker Tabulator 

(Hinweis; Viele dieser Funk¬ 
tionen können immer wie¬ 
der in Superbase verwen¬ 
det werden, so auch beim 
Editieren der Felder.) 


Oa wir davon ausgehen, 
daß die meisten Leser nicht 
im Besitz einer Runtime-Ver¬ 
sion sind, haben wir dieses 
Programm für Benutzer von 
Superbase Professional ge¬ 
schrieben. Das Programm 
muß einmal mit [Programm, 
Lauf] gestartet werden und 
kann dann mit einem eige¬ 
nen Menü gesteuert werden. 


Oas Programm gibt (im 
Gegensatz zur Runtime- 
Version) immer wieder die 
Kontrolle an Superbase ab. 
Sie erkennen dies an der 
Meldung ‘Kontrolle an Su¬ 
perbase’ und auch daran, 
daß dann wieder das Stan¬ 
dardmenü von Superbase 
aktiv ist. Sie können dann 
die Funktionen von Super¬ 
base wie gewohnt benutzen. 
Wenn Sie das Programm 
‘Musik’ wieder benötigen, 
um z.B. einen Song zu su¬ 
chen oder ein bestimmtes 
Formular auszufüllen, kön¬ 
nen Sie es mit der Funk¬ 
tionstaste ‘F2’ wieder star¬ 
ten. 

Oazu allerdings ist eine 
Funktionstastenbelegung 
nötig, wie Sie aus der ersten 
Zeiledes Programms erken¬ 
nen können: Sie müssen mit 
[Einstell., Funktionstasten, 
Editieren] zumindest die 
Taste ‘F2‘ mit dem DML- 
Befehl ‘run* belegen und die 
Funktionstastenbelegung 
mit dem Namen ‘funckey’ 
abspeichern. Wenn Sie beim 
Programmieren eines eige¬ 
nen Programms diesen Trick 
verwenden, können Sie 
immer die Funktionen von 
Superbase mit selbstge¬ 
schriebenen Erweiterungen 
kombinieren und ersparen 
sich viel Programmierarbeit. 

W ie starten wir unsere 
Schallplattenverwaltung 

Es soll nicht Gegenstand 
dieses Workshops sein, 
dieses Programm und das 
Programmieren in DML 
weiter zu erläutern. Wir 
wollen jetzt am Ende dieses 
Kurses noch erklären, wie 
unsere gesamte Anwen¬ 
dung bequem von der Work- 
bench gestartet werden 
kann. 

D azu müssen Sie ein Star- 
tioon für unser Programm 
‘Musik’ erstellen. Sie kön- 


Tabelle 11: Listing des Programms ‘Musik’: 

LOAD KEY ‘lunckey" 

REM Maskenauswahl 
MENU 1,0,1,Trojekt’’ 

MENU 1.1.1,’Beenden ".’Q" 

MENU 2,0,1,TP “ 

MENU 2,1,1," LP zelgen’.’l" 

MENU 2,2,1," Song suchen”,”S’ 

MENU 3,0.1,"DoppeILP “ 

MENU 3.1.1,’ DoppeILP “."2" 

MENU 4,0,1,"LP ausführlich" 

MENU 4,1,1." LPInfo “.’3" 

MENU 4,2,1,*Song suchen’ 

MENU 5,0,0," DLP ausführlich" 

menuschleife: 

MENU ON menuspalte%,menuzeile% 

WHILE menuspalte% - 0:WEND 
IF menu8palte% - 1 AND menuzeile% » 1 THEN GOTO 
Ende ON(menuspalte%-1)GOSUB 

maskeLP,maskeDoppelLP,maskeLPInfo,maskeDLPInfo 
GOTO menuschleife 

maskeLP: 

OPEN FORM “LP" 

ON menuzeile% GOSUB LPzeigen,Songsuchen 
RETURN 

LPzeigen: 

FILE “LP" 

SELECT WHERE DoppeLLP.LP - "N" 

SELECT FORM FIRST :VIEW 
GOTO Ende 

Songsuchen: 

FILE “LPSongs" 
a% - 0:a$ - “"-.byo - 1 

REQUEST “ Welchen Songtitel wollen’," Sie suchen 

?’,4,a%.a$,30 

IF a% - 0 THEN RETURN 

GOSUB seitel :GOSUB seite2 

REQUEST “Suche beendet l".”,2 

SELECT WHERE 

GOTO Ende 

seitel: 

SELECT WHERE (TI LIKE a$ OR T2 LIKE a$ OR T3 LIKE 
a$ OR T4 LIKE a$ OR T5 LIKE a$ OR T6 LIKE a$ OR T7 
LIKE a$ OR TS LIKE a$ OR T9 LIKE a$ OR TI 0 LIKE a$ 
OR T11 LIKE a$ OR TI 2 LIKE a$ OR TI 3 LIKE a$ OR TI 4 
LIKE a$ OR TI 5 LIKE a$) GOTO Songfinden 

seite2: SELECT WHERE (TI 6 LIKE a$ OR TI 7 LIKE a$ 
OR TI S LIKE a$ OR TI 9 LIKE a$ OR T20 LIKE a$) GOTO 
Songfinden 
Songfinden: 

SELECT FORM FIRST :VIEW 
WHILE NOT EOF (“LPSongs") 

REQUEST“ Trtelgefunden ir," Weitersuchen 7", 1,b% 
IF b% - 0 THEN GOTO Ende 
SELECT FOIjIM NEXT :VIEW 
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Bucbautoren besucht 


Faires Honorar äeboten 


Schreben Sie an: 

Media Ueriaesäesellschaft mbH 
HammerbQhistr. 2 ifc 
8999 Scheideßß 


WEND 

RETURN 

maskeDoppeILP: 

OPEN FORM “DoppeILP" 

SELECT WHERE Doppel LP.LP = “J” 

SELECT FORM CURRENT :VIEW 

GOTO Ende 

LPInfoZeigen: 

FILE “LP" 

SELECT WHERE (ausführlich.LP = 

“J” AND DoppeLLP = “N”) 
SELECT FORM FIRST ;VIEW 

GOTO Ende 

maskeLPlnfo: 

OPEN FORM “LPSongslnfo”: 

ON menuzeile%GOSUB LPInfoZeigen,Songsuclien 
GOTO Ende 

Ende: 

REQUEST “Kontrolle an Superbase”,” 

Neustart mit F2",2 

END 


nen dafür ein beliebiges 
Tool-Icon verwenden, das 
Sie am besten in das ent¬ 


sprechende Musik-directo- 
ry zumeigentlichen Pro¬ 
gramm ’Musik.sbp’ kopie¬ 


ren. Geben Sie Ihrem Icon 
mit [Workbench, Rename] 
Namen 'Musik.sbp.info’. 


Danach müssen Sie mit 
[Workbench, Info] die ent¬ 
sprechenden Parameter (s. 
Bild 10) einstellen. 
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Professional Page 


Das DTP-Programm Pro¬ 
fessional Page stellt Ihnen 
die traditionellen 
Gestaltungshilfen und -Me¬ 
thoden auf eine sehr benut¬ 
zerfreundliche Weise zur 
Verfügung. Dieser Works¬ 
hopsoll Ihnen einen schnel¬ 
len Einstieg 

in die grundlegenden Arbei¬ 
ten ermöglichen und Ihnen 
viele Features des 
Programms näher bringen. 
Das Ziel dieses Kurses soll 
die Erstellung 
einer Clubmitteilung sein. 

Starten des Pro¬ 
gramms 

Professional Page wird 
durch Doppelklicken auf das 
Programm-Icon gestartet. 
Falls das Programm nicht 
vollständig in der Speicher 
geladen wird, liegt das wahr¬ 
scheinlich daran, daß der 
Arbeitsspeicher Ihres AMI- 
GA nicht ausreicht. Das 
DTP-Programm benötigt 
zum ordnungsgemäßen 
Betrieb mindestens 1 MB 
RAM-Speicher. 


Festplatteninstalla¬ 

tion 

Besitzer einer Festplatte 
können Professional Page 
auf einer beliebigen Parti¬ 
tion installieren.Booten Sie 
zunächst Ihre Harddisk wie 
gewohnt. Die komplette 
Festplatteninstallation kann 
mit Hilfe des mitgelieferten 
Harddisk-Installationspro- 
gramms (HDInstall), von der 
Workbench-Oberfläche 
durchgeführt werden. Sief in¬ 
den das Programm auf der 
Fonts und Utilities-Diskette 
im Ordner "Mise". Die Instal¬ 
lationsroutine arbeitet je¬ 


doch nur korrekt, wenn Ihr 
AMIGA-System unter der 
Systemsoftware-Version 1.3 
arbeitet! 

w enn Sie Professional 
Page auf der Hauptpartition 
SYS: Ihrer Festplatte instal¬ 
lieren möchten, starten Sie 
das Utilitie HDInstall durch 
Doppelklick auf das Pro¬ 
gramm-Icon und beantwor¬ 
ten Sie die gestellten Fra¬ 
gen. 

Danach wird eine Schu¬ 
blade “Professional Page’ 
angelegt, in die das kom¬ 
plette DTP-Programm mit 
allen Hilfsprogrammen und 
sonstigen Dateien, die zum 
ordnungsgemäßen Betrieb 
benötigt werden, kopiert 
wird. Die entsprechende CLI 
Kommandosequence lautet: 
execute Professional 
PageageUtihMisc/HDInstall 


Soll Professional Page auf 
einer anderen Partition Ihrer 
Festplatte eingerichtet wer¬ 
den, gehen Sie wie folgt vor: 


1 .Klicken Sie das Icon HD- 
Install einmal an; 2. Drük- 
ken Sie die SH IFT-Taste und 
führen Sie einen Doppelklick 
auf das Icon der Partion aus, 
auf der Professional Page 
installiert werden soll. 


CLI-Sequence: 

cd ram: execute Professio¬ 
nal PageageUtil: 
Misc/HDInstall(Laufwerk: 
Verzeichnis) 

Das Installationsprogramm 
erzeugt nach Beendigung 


des Kopiervorgangs eine 
Batch-Datei namens Profes¬ 
sional Page-1.3-Startup, die 
im Verzeichnis S: Ihrer Sy- 
stem-Partion abgelegt wird. 
Diese Datei muß durch 
Ergänzung der Startup- 
Sequence dem System 
bekannt gemacht werde. 
Fügen'Sie direkt vor dem 
ENDCLI-Befehl folgende 
Zeile ein: execute 
s:Professional Page-1.3- 
Startup 


Bildschirmaufbau 

Nach dem Start des Pro¬ 
gramms befinden Sie sich 
auf dem Professional Page- 
Artboard. Machen Sie sich 
zunächst mit den verschie¬ 
denen Elementen des Bild¬ 
schirms vertraut. Auf der 
rechten Seite sehen Sie die 
Tooibox von Professional 
Page, in der elementare Pro¬ 
grammfunktionen und wich¬ 
tige Zeichenbefehle imple¬ 
mentiert sind (s. Abb. 1). Die 
Pulldown-Menüs werden, 
wie beim AMIGA üblich, mit 
der rechten Maustaste se¬ 
lektiert. 

Speichern 

Bevor Sie Drucksachen mit 
Hilfe des DTP-Programms 
konzipieren, sollten Sie wis¬ 
sen, wie diese gesichert und 
geladen werden. Im Menü 
PROJEKT befinden sich die 
nötigen Funktionen SAVE, 
SAVE AS, OPEN und 
LOAD. Selbst Experten sind 
vor Bedienungsfehlern nicht 
gefeit. Und nicht nur des¬ 
halb sollten Sie es sich 
angewöhnen Ihre Dokumen¬ 
te öfter zwischenzuspei¬ 
chern. Bei einem Stromaus¬ 
fall verlieren Sie möglicher¬ 
weise die Arbeit von Stun¬ 
den! 


Eine Seite erstellen 

Stellen Sie sich vor, Sie 
sind Vorsitzender eines 
Schachclubs und möchten 
den Mitgliedern Ihres Ver¬ 
eins Informationen über 
Schachprogramme oder 
Vergleichstests (s.AMIGA- 
Special Sonderheft 2/90) 
liefern. Professional Page 
stellt Ihnen alle Hilfsmittel 
zur Realisierung eines dies¬ 
bezüglichen Projektes zur 
Verfügung. 

Wählen Sie zunächst im 
Menü SEITE den Eintrag 
ERSTELLEN an. Es er¬ 
scheint ein Untermenü mit 
den Optionen Template und 
Standard. Templates sind 
sogenannte Layout-Vorla¬ 
gen, die Sie selbst definie¬ 
ren und auf Diskette abspei¬ 
chern können. Ein Templa¬ 
te kann Boxen enthalten, die 
entweder leer oder bereits 
Grafik bzw. Text enthalten. 
Besonders nützlich sind 
Templates, wenn ein Lay¬ 
out mehrmals benötigt wird. 
Wollen Sie z.B. ein Hand¬ 
buch erstellen, können Sie 
alle auf jeder Seite wieder¬ 
kehrenden Layout-Elemen¬ 
te (Kopf- und Fußzeilen, 
Spaltenformate usw.) einmal 
definieren und als Template 
abspeichern. Für unsere 
Zwecke reicht es aus, den 
Punkt STANDARD anzu- 
wähien. Im Seitenformat- 
Requester klicken Sie die 
Gadgets “A4" und "Spalten 
automatisch verbinden" an. 
In die Textgadgets werden 
folgende Werte eingetragen: 
- Ränder Kopf: 11 - Spalten: 
3 - Abstand: 0,5 
Dadurch werden drei Spal¬ 
ten, beginnend ab der Y- 
Posltion 11 (Freiraum für 
Headlines) mit einem seitli¬ 
chen Abstand von 0,5 cm 
zueinander, erzeugt. Schlie- 
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ßen Sie die Eingabe durch 
Klicken auf OK ab. Auf dem 
Artboard erscheint eine DIN- 
A4 Seite mit drei Spalten. 

MiBeinheit 

einstellen 

Desktop-Publlshing Ist Prä¬ 
zisionsarbeit. Und wie Sie 
sicher später feststellen wer¬ 
den, ist es gar nicht so ein¬ 
fach, Ihre Elemente auf der 
Seite exakt zu positionieren. 
Professional Page bietet 
deshalb im Menü EINSTEL¬ 
LUNGEN unter dem Punkt 
LAYOUT-HILFEN eine Git¬ 
ter-Funktion an, die Boxen 
genau an den Gitterschnitt¬ 
punkten ausrichtet (s. Abb. 
2). Selektieren Sie den oben 
genannten Menüpunkt und 
klicken Sie die Gadgets 
GITTER und EINRASTEN 
an. Andern Sie ebenfalls die 
Maßeinheit von INCH in 
ZENTIMETER. Tragen Sie 
in die Felder X und Y jeweils 
den Wert 0,5 cm ein. Da¬ 
durch wird der Gitterabstand 
definiert. Verlassen Sie den 
Requester durch Anklicken 
von OK. 


Raliinenprinzip 

Professional Page arbeitet, 
wie nahezu alle anderen 
DTP-Programme nach dem 
Rahmen- oder Boxprinzip. 
Jedes Objekt einer Seite, sei 
es Text, Grafik oder grafi¬ 
sches Element, wird in ei¬ 
nem Rahmen dargestellt. 
Rahmen sind rechteckige 
Gebilde und können fast 
beliebig in ihrer Größe ver¬ 
ändertwerden. Professional 
Page bietet noch eine Reihe 
nützlicher Befehle zur Be¬ 
einflussung von Rahmen 
und deren Inhalt an. Doch 
dazu später mehr. Um dem 
Anwenderim Box-Modus die 
Arbeit zu erleichtern, wird in 
der Menüleiste eine Koordi¬ 
natenanzeige eingeblendet, 
die die aktuelle X- und Y- 
PosKion des Mauscursors 
anzeigt. 


Klicken Sie, um einen 
Rahmen für die Headline 
unseres Info-Blattes zu er¬ 
stellen, auf das Box-Icon der 
Toolpalette. Bewegen Sie 
anschließend den Cursor an 
die Position, die die linke 
Ecke des Rahmens reprä¬ 
sentieren soll und drücken 
Sie die linke Maustaste. 
Halten Sie die Taste ge¬ 
drückt und ziehen Sie den 
Mauscursor an die Stelle, 
an der die rechte Ecke lie¬ 
gen soll. Lassen Sie die 
Maustaste los. Die Umrisse 
des erstellten Rahmens er¬ 
scheinen auf dem Bild¬ 
schirm. Diese Umrisse die¬ 
nen nurder besseren Orien¬ 
tierung und werden beim 
Ausdruck nicht mitausgege- 
ben. Der Box-Erstellen- 
Modus bleibt solange aktiv, 
bis Sie ein anderes Icon aus 
der Toolpalette anwählen. 
Unsere Clubmitteilung be¬ 
steht aus vielen Boxen, mit 
folgenden Abmessungen: 

Wenn Sie ein wenig mit 
dem Box-Icon herumexpe¬ 
rimentieren und noch wei¬ 
tere Rahmen erzeugt haben, 
wird Ihnen sicherlich aufge¬ 
fallen sein, daß eine Box 
durchgezogene Umrisse 
aufweist, während die an¬ 
deren durch gestrichelte 
Linien dargestellt werden. 
Professional Page kenn¬ 
zeichnet durch feste Umris¬ 
se die aktive Box. Das ist 
immer die Box, mit dem Sie 
zuletzt gearbeitet haben. 
Neben der Möglichkeit Tex¬ 
te, die mit Textverarbei¬ 
tungsprogrammen erstellt 
wurden, einzulesen (impor¬ 
tieren), ist in Professional 
Page natürlich auch ein 
Editor integriert. Besonders 
für kurze Textpassagen 
bietet es sich an diesen 
Editor zu nutzen. In unse¬ 
rem Fall werden die Headli¬ 
nes und die Untertitel damit 
erstellt. Wählen Sie das 
Text-Tool in der Toolpalette 
an und klicken Sie anschlie¬ 
ßend in die Box, die für die 


Headline vorgesehen ist. 
Der Cursor erscheint in der 
oberen linken Ecke dieser 
Box. Geben Sie nun den Text 
ein. Tippfehler verbessern 
Sie mit der Backspace-Ta¬ 
ste und den Cursortasten. 
Der Text wird in der stan- 
dartdmäßig voreingestellten 
Schriftart (Times 12-Point) 
dargestellt. Für die Über¬ 
schrift ist sie deutlich zu klein. 
Außerdem werden gerade 
Headlines häufig in einer se¬ 
rifenlosen Schrift (z.B. Hel¬ 
vetica oder dem Professio¬ 
nal Page Äquivalent Trium¬ 
virate) gesetzt. Der Titelkopf 
muß anschließend noch 
mittig zentriert werden. Dazu 
gehen Sie wie folgt vor: 

- Selektieren Sie die Option 
EDIT/BOX ANWAHLEN. 
Der Text wird invers darge¬ 
stellt, um anzuzeigen, daß 
er markiert ist. 

-Wählen Sie SCHRIFT/ 
SCHRIFTART NEU an und 
klicken Sie im 

Schriftart-Requester den 
Zeichensatz Triumvirate an. 

- Die Schriftgröße wird mit 
der Option SCHRIFT/GRÖ¬ 
ßE/NEU durch 


Eintragung des gewünsch¬ 
ten Wertes geändert (54 
Punkt). 

- Wählen Sie die Funktion 
ATTRIBUT/FETT aus dem 
Schriftmenü 

an, um die Überschrift fett 
zu setzen. 

• Mittig zentriert wird derText 
durch Selektierung desMe- 
nüpunktes SCHRIFT/AUS¬ 
RICHTUNG/MITTE. 

Analog hierzu werden die 
anderen Textpassagen ein¬ 
gegeben. Stellen Sie gege¬ 
benenfalls eine andere Bild¬ 


schirm-Darstellungsgröße 
ein (Menü EINSTELLUN- 
GEN/VERGRÖSSERUNG/ 
200%), um den Text editie¬ 
ren zu können: 

Auf alle Attribute einer 
Box, z.B. die Hintergrund¬ 
farbe oder die Seitenränder, 
sowie auf die Position selbst, 
haben Sie jederzeit direkte 
Einflußmöglichkeiten. Text 
oder Grafik kann innerhalb 
der Box durch die explizite 
Angabe von Werten im 
Requester AKTIVE BOX 
ausgerichtet werden. Sicher 
haben Sie bemerkt, daß die 
eingegebenen Textpassa¬ 
gen in der linken oberen 
Ecke “kleben*. DerText läßt 
sich leicht etwas tiefer set¬ 
zen. 

Sollte das Ergebnis nicht 
Ihren Vorstellungen entspre¬ 
chen, wiederholen Sie ein¬ 
fach die oben genannten 
Schritte. 

-Aktivieren Sie im Box- 
Menü den Eintrag Andern/ 
AKTIVE BOX 


- Klicken Sie auf das Gad- 
get RAND/KOPF und 

löschen Sie den Default- 
Wert durch die Tasten¬ 
kombination AMIGA-X. 

- Geben Sie den neuen Wert 
ein und quittieren Sie mit 

RETURN 

- Verlassen Sie den Reque¬ 
ster (OK anklicken). 

Bodytext 

Professional Page ist ein ty¬ 
pisches Seitengestaitungs- 
und Layoutprogramm. Der 


von x/y 

bis x/y 


1. Box (Grafik 1) 

2.5/2,5 

5/5 

2. Box (Headline Name) 

5/2,5 

3. Box (Grafik 2) 

16/2,5 

18,5/5 

4. Box (Untertitel) 

2,5/5,5 

18,5/6,5 

5. Box (Headline Story) 2,5/8 

18,5/9,5 

6. Box (Untertitel Story)2,5/9,5 

18,5/10 
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Editor ist nicht sehr komfor¬ 
tabel und relativ langsam. 
Deshalb sollten längere 
Textpassagen, wie bereits 
enivähnt, zweckmäßigerwei¬ 
se in einem Textverarbei¬ 
tungsprogramm erfaßt wer¬ 
den, um anschließend über 
die Importfunktion von Pro¬ 
fessional Page in Ihr Doku¬ 
ment integriert werden. 

3ollten Sie im Besitz vom 
Gold Disk Produkt TRANSC- 
RIPT sein, gestaltet sich die 
Texterfassung besonders 
einfach, da Sie die Texte 
bereits vorformatieren kön¬ 
nen (mit allen Attributen, z.B. 
fett, kursiv). Professional 
Page ist in der Lage, alle 
Formatierungscodes zu le¬ 
sen und in das Dokument zu 
übernehmen. Für die Auf¬ 
nahme des Bodytextes sind 
bereits die erforderlichen 
Boxen erstellt worden. Wenn 
Sie selbst eigene Projekte 
realisieren möchten, können 
Sie Textspalten auch nach¬ 
träglich sehr einfach mit der 
Funktion AKTUELLES SEI¬ 
TENFORMAT anlogen. 
Ausführliche Beschreibun¬ 
gen entnehmen Sie bitte 
Ihrem Professional Page- 
Handbuch. 

Textimport 

Um Text zu importieren 
gehen Sie wie folgt vor: - 
Anwählen der Funktion 
PROJEKT/EINLESEN/ 
TEXT - Der Standard-Re- 
quester EINLESEN ASCII- 
DATEI wird geöffnet. - Se¬ 
lektieren Sie eventuell zu¬ 
erst das Laufwerk und an¬ 
schließend den Text, den 
Sie verwenden möchten. 
Verlassen Sie den Reque- 
ster durch Anwahl von OK. 

- Die Textdatei wird eingele¬ 
sen und befindet sich zur 
Zeit noch in einem Zwi¬ 
schenspeicher. 

- Klicken Sie das Text-Sym¬ 
bol der Toolpalette an und 


bewegen Sie den Mauscur¬ 
sor in den oberen Bereich 
Ihrer Textbox. - Der Body- 
text soll in 12-Point und im 
Zeichensatz Times darge¬ 
stellt werden. Da der vorein¬ 
gestellte Wert (von der Er¬ 
stellung der Überschriften) 
zu groß ist, ändern Sie die¬ 
sen wie oben beschrieben 
ab. 

Oenken Sie auch daran 
das Schriftattribut “fett" mit 
der Option SCHRIFT/AT¬ 
TRIBUTE/NORMAL auf 
“mager” umzustellen. - Rich¬ 
ten Sie den Text innerhalb 
der Boxen aus (SCHRIFT/ 
AUSRICHTUNG/BLOCK). 

- Selektieren Sie KLEBEN 
aus dem EDIT-Menü. Erst 
jetzt erscheint der Text auf 
dem Bildschirm. - Beenden 
Sie den EDIT-Modus durch 
Anwahl des Nullzeigers 
(Toolpalette). 

Textspalten verbinden 

Falls Sie es versäumt 
haben, im Requester SEI¬ 
TE/ERSTELLEN/STAN¬ 
DARD den Button “Spalten 
automatisch verbinden” zu 
aktivieren, können Sie die 
Textspalten auch manuell 
verbinden. Nach dem Tex¬ 
timport wird nur die erste 
Spalte gefüllt. Der Rest des 
Textes befindet sich in ei¬ 
nem Zwischenspeicher und 
verbleibt dort solange, bis 
Sie die Spalten miteinander 
verbinden. Professional 
Page symbolisiert diesen 
Sachverhalt durch ein um¬ 
gekehrtes L in der rechten 
unteren Ecke der Textbox. 

-Vergewissern Sie sich 
zunächst, daß die erste 
Spalte die aktive Box ist. 

- Zur Verknüpf ung von zwei 
Boxen, selektieren Sie das 
Verknüpfen-Icon 

aus der Tool-Palette. 

- Drücken Sie die CRTL- 
Taste und halten Sie sie fest. 


Klicken Sie in die zweite 
Textbox. 

- Wählen Sie das Nullzei- 
ger-Symbol,um diesen 
Modus zu verlassen. 


Texttrennung 

^^erade in der deutschen 
Sprache gibt es viele lange 
und überlange Wortkon¬ 
struktionen. Soll der Text in 
mehreren Spalten darge¬ 
stellt werden, ist eine deut¬ 
sche Silbentrennungsfunk¬ 
tion sehr wichtig. Professio¬ 
nal Page bietet eine auto¬ 
matische Trennfunktion an, 
die sehr zuverlässig arbei¬ 
tet. Bevor Sie diese aufru- 
fen, wechseln Sie vorher in 
den Text-Modus über und 
klicken in eine der beiden 
textboxen. 

- Selektieren Sie die Funk¬ 
tion EDIT/ALLE 

- Wählen Sie die Option 
SCHRIFT/TRENNUNG an. 
Professional Page nimmt 
eine automatische Trennung 
des gesamten Textes in al¬ 
len drei Spalten vor. Da¬ 
nach weist der Text keine 
großen Lücken mehr auf. 


Grafik 

Professional Page 
können Sie sowohl Bitmap- 
Grafiken als auch Vektor¬ 
grafiken verarbeiten. Bit¬ 
map- oder IFF-kompatible 
Grafiken, bestehen aus vie¬ 
len einzelnen Bildpunkten 
und sind sehr einfach mit 
Malprogrammen (DPaint)zu 
erstellen. Farbige Grafiken 
werden auf dem Bildschirm 
in Graustufen dargestellt. 
Vektor-oderobjektorientier- 
te Grafiken setzen sich aus 
mathematisch definierten 
Komponenten zusammen. 

Oiese objektorientierten 
Zeichnungen haben gegen¬ 
über Bitmap-Grafiken den 
Vorteil, daß Skalierungen 


sich nicht negativ auf die 
Ausgabe auswirken. Grund¬ 
sätzlich läßt sich festhalten, 
daß sich das Importieren von 
Grafik nur unwesentlich vom 
T e X t i m p 0 r t 
unterscheidet.Um Grafik 
einzulesen, mu ß zuerst eine 
Box erstellt werden, die die¬ 
se aufnehmen kann. Falls 
noch keine passende Box in 
Ihrem Dokument existiert, le¬ 
gen Sie eine an. Inzwischen 
dürften Ihnen die dazu not¬ 
wendigen Befehle bekannt 
sein. 

Startkoordinaten x - 8 

y-17,5 

Endkoordinaten x «1 3 

y-22,5 

Stellen Sie sicher,daß 
die Box, die die Grafik auf¬ 
nehmen soll, aktiv ist. Sie 
finden die gerade aktive Box 
leicht, indem Sie die Option 
BOX/AKTIVEZEIGEN (Box- 
Menü) anwählen. Der Rand 
der aktiven Box blinkt kurz 
auf. 

- Selektieren Sie die Funk¬ 
tion PROJEKT/EINLESEN/ 
BITMAP-GRAFIK oder 
PROJEKT/EINLESEN/ 
ZEICHNUNG. 

- Ein Datei-Requester er¬ 
scheint, in dem Sie die zu 
ladende Grafik anklicken 
müssen. 

- Verlassen Sieden Reque¬ 
ster, indem Sie auf das OK- 
Gadget klicken. Der Lade¬ 
vorgang und die Umrech¬ 
nung dauert je nach Kom- 
plexibilität der Grafik eine 
Weile. 

TextumfluB 

Ein Teil des Textes wird 
nach dem Import der IFF- 
Grafik verdeckt. Durch die 
Funktion TEXTUMLAUF 
wird der Text um die Grafik 
herumgeführt. 

- Aktivieren Sie die Grafik¬ 
box. 
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• Wählen Sie die Option 
BOX/ÄNDERN/AKTIVE 
BOX (Box-Menü) an oder 
klicken Sie einfach zweimal 
in die aktive Box, um den 
Requester aufzurufen (s. 
Abb. 3). 

- Im oberen Teil befinden 
sich fünf grafische Symbole 
(s. Abb. 2). Das mittlere ist 
für den Textumlauf um Gra¬ 
fiken verantwortlich. Klicken 
Sie es an. 

- Verlassen Sieden Reque¬ 
ster über OK. 

Der Text fließt nun um die 
Grafik-Box herum. 


Grafische Elemente 

Das Dokument ist jetzt fast 
fertiggestellt. Esfehlen noch 
einige kleine grafische Ele¬ 
mente in Form von waage¬ 
rechten Linien. Mithilfe der 
in Professional Page imple¬ 
mentierten Zeichenfunktio¬ 
nen ist es eine einfache 
Übung, solche Linien einzu- 
zeichen. 

- Wählen Sie das Linien- 
Werkzeug aus der Toolpa¬ 
lette 

- Als Linienstärke wird 1- 
Punkt eingestellt (ZEICH¬ 


NEN/LIN IENSTARKE/1 
PUNKT). 

- Ziehen Sie zwei Linien: 
von x-2,5/y-5,5 bis x-18,5/ 
y-5,5 von x»2,5/ 

y-6,5 bis x>18,5/y-6,5 

Oie Headline “Springer 
64’ soll noch von einem 
rechteckigem Grafikobjekt 
eingerahmt werden. Dabei 
können Sie sich zunutze 
machen, daß Professional 
Page automatisch einen 
Rahmen um eine Box her¬ 
um legen kann. 

- Aktivieren Siedle Box mit 
dem Text "Springer 64” 


- Rufen Sie durch Doppel¬ 
klick den BOX/ANDERN/ 
AKTIVE BOX-Requesterauf 


- Klicken Sie das Gadget 
ganz rechts an 


- Quittieren Sie mit OK. Der 
Rahmen wird am Bildschirm 
dargestellt. 

- Die Linienstärke wird im 
Menü ZEICHNEN/LINIEN- 
STARKE/2 PUNKT 
eingestellt 

- Um die beiden Grafiken 


mit einzurahmen, brauchen 
Sie nur noch mit dem Cursor 
an eines der schwarzen 
Quadrate zu “greifen” und 
den Rahmen zur entspre- 
chen-den Seite zu ziehen 

- Durch die Einrasten-Funk- 
tion, die immer noch aktiv 
ist, rastet der Rahmen exakt 
an den Gitterschnittpunkten 
ein. 

Deaktivieren der 
Hiifsiinien 

U m einen ersten Eindruck 
vom Layout Ihrer Drucksa¬ 
che zu gewinnen, schalten 
Sie jetzt die störenden Li¬ 
neale, Gitter qnd sonstigen 
aktivierten Layout-Hilfen ab. 

- Selektieren Sie im Menü 
EINSTELLUNGEN den 
Punkt LAYOUT-HILFEN 

- Im erscheinenden Reque¬ 
ster deaktivieren Sie die 
Gadgets Gitter, 

Lineale, Spalten und Umris¬ 
se. 

- Klicken Sie auf OK. 

Ausdruck 

Oevor Sie den Druckvor¬ 
gang starten, sollten Sie sich 
davon überzeugen, daß Sie 
im Preferences-Programm 


Ihrer Workbench den richti¬ 
gen Druckertreiber einge¬ 
stellt haben. 

Wenn Sie den Menü¬ 
punkt EINSTELLUNGEN/ 
MATRIXDRUCKER/OP¬ 
TIONEN anwählen, zeigt 
Professbnal Page den ge¬ 
wählten Druckertreiber im 
Print-Requester an. 

I n diesem Requester befin¬ 
den sich weitere Optionen 
zur Druckoptimierung. Mit 
diesen Einstellmöglichkeiten 
sollten Sie selbst ein wenig 
herumexperimentieren. Auf¬ 
grund der Vielfalt unter¬ 
schiedlichster Druckertrel- 
ber, können gleiche Einstel¬ 
lungen bei verschiedenen 
Druckern zu sehr unter¬ 
schiedlichen Resultaten 
führen. Haben Sie die opti¬ 
malen Werte gefunden, 
werden diese zusammen mit 
Ihrem Dokument gespei¬ 
chert. 

Sie können natürlich auch 
ein leeres Dokument, daß 
nur die ermittelten Druck- 
Optionen enthäH, als Tem¬ 
plate speichern. Diese Da¬ 
tei kann dann jederzeit zur 
Erstellung neuer Drucksa¬ 
chen eingesetzt werden. 


Natri xttrttckep Hr uck^ 
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Q Akt. Seite ^ Dokument % Seitenvorschub 0 
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kaßstab: XMJ YMl 
^ Schvaraeiß Q Graustufen 0 Farbe 
0 Farbkorrektur 
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ahlreiche Druckoptionen inclusive Floyd-Stein- 
»rg-Algorithmus. 



Perfekte Layoutunterstützung. 
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StUUu^^tfter 


Musik mit Oktaiyzer 


Der Amiga ist eine sehr 
musikaiische Maschine. 
Aufgrund seiner hervorra¬ 
genden Mögiichkeit, digita¬ 
le Sounds abzuspielen, sind 
Musikstücke hoher Qualität 
keine Seltenheit. Viele Mu¬ 
sikprogramme erhöhen den 
Leistungsumfang wesent¬ 
lich. 


Aus 4 mach 8 

Mit dem Oktaiyzer schließ¬ 
lich wurde der Amiga auch 
für anspruchsvolle Kompo¬ 
nisten interessant. Zum ei¬ 
nen haben sich die Musike¬ 
ditoren nach dem Tracking¬ 
verfahren gegenüber den 
notenorientierten Program¬ 
men durchgesetzt. 


Entsprechende Musikpro¬ 
gramme, die meisten nach 
dem Vorbild des legendä¬ 
ren Soundtrackers erstellt, 
gibt es bereits eine ganze 
Menge. 


D er Amiga bietet hardwa¬ 
remäßig vier Kanäle. Dem 
wurde nun durch den Okta¬ 
iyzer die Krone aufgesetzt. 
Durch einen raffinierten Trick 
wurde es möglich, dem 
Amiga acht unabhängige 
Kanäle zu entlocken. Bei 
sehr guten Samples wirkte 
es sich lediglich durch ein 
Halbieren der Lautstärke 
aus. Bei weniger guten 
Sounddaten leidet allerdings 
die Qualität. Ein weiterer 
Nachteil ist der Wegfall der 
Loop-Möglichkeit der Sam- 
plesNichtsdesotrotz: Mit 
acht Stimmen können Hob¬ 
bykomponisten Ihrer Kreati¬ 
vität endlich freien Lauf las¬ 
sen. 


Beispiel: Hat der angehen¬ 
de Mozart-Nachfolger 
zwecks Erreichen eines 
guten Stereoeffektes zwei 
Kanäle mit raffinierten 
Drums und Percussions 
belegt, blieben nur noch zwei 
Stimmen übrig. Was nun ? 
Ein weiteres Manko ist ja 
auch, daß die Hauptmelo¬ 
die möglichst nicht nur aus 
einem Kanal dröhnen sollte. 
Auch hier sind Benutzung 
eines linken und rechten 
Kanals gleichzeitig oder ef¬ 
fektvolle Seitenwechsel 
wünschenswert. 


B ei vier Stirn men wäre nun 
das Kapitel erledigt. Doch 
es fehlt der letzte Schliff: In 
unserem Beispiel haben wir 
keinen Baß, keine Begleit¬ 
strings, keine Sondereffek¬ 
te, keine.Ach was solls: 

Es ist sehr schwierig, mit 
vier Stimmen Vielseitigkeit 
zu bieten. 

Was bietet Oktaiyzer? 

Dieser Musikeditor ist schon 
annähernd ein Komplettpa¬ 
ket. Neben dem üblichen 
Soundtrack-Editor ist eine 
sehr gute Samplesoftware 
und die Möglichkeit, Songs 
per MIDI einzuspielen, ent¬ 
halten. 

Die erste Aktion 

Sie können im Menüpunkt 
PREFS Innerhalb des Okta- 
lyzers verschiedene Einstel¬ 
lungen vornehmen. Sie soll¬ 
ten, bevor Sie Ihren Song 
erstellen, zuerst in dieses 
Menü, um die Parameter zu 
prüfen und gegebenenfalls 
zu korrigieren. Zunächst 
geht es um die Wahl der 
Stimmen-Anzahl. Sie kön¬ 
nen NICHT die Kanalanzahl 


wechseln, während ein Song 
im Speicher steht. Wenn Sie 
es dennoch versuchen, 
werden Sie mit dem kom¬ 
pletten Löschen des Songs 
“bestraft". 

Zugegeben, das ist ein 
Nachteil. Vierstimmige Mu¬ 
sikstücke nachträglich auf 6 
oder 8 Stimmen zu erwei¬ 
tern ist nur mit “Handarbeit" 
möglich. Ideal wäre ein ent¬ 
sprechendes Hilfspro¬ 
gramm, welches eine Kon¬ 
vertierung ermöglicht (wer 
weiß, vielleicht bald?). 

Stellen Sie also nun die 
Kanalbelegung innerhalb 
der Preferences ein. Ein 
doppelter Stern weist auf 
einen doppelten Kanal hin, 
ein einzelner Stern beinhal¬ 
tet eine “normale" Einzel¬ 
stimme. Bei jedem Gesamt¬ 
kanal ist eine andere Ein¬ 
stellung möglich, so daß 
auch fünf-, sechs-, oder sie¬ 
benstimmige Musiken denk¬ 
bar sind. 

Die Patternlänge 

D ie Defaulteinstellung der 
Patternlänge ist gleichzeitig 
die meistgebrauchte. Soll¬ 
ten Sie mit diesem Default¬ 
wert nicht zufrieden sein, 
können Sie dies hier ändern. 
Besonders bei gebrochenen 
Taktarten (z.B. 3/4) kann 
eine andere Einstellung bes¬ 
ser sein. Trotz dieses De¬ 
faultwertes können Sie aber 
im Editor jeden Pattern ein¬ 
zeln einstellen. Jeder kann 
nämlich eine eigene Länge 
haben. 

Der Loadmodus 

D er Oktaiyzer kann Sound 
in drei verschiedenen Arten 


verwalten. Der Modus “4" 
bedeutet, daß der Sound 
NUR bei ungeteilten Kanä¬ 
len benutzt werden kann. “8" 
wiederum erlaubt das Sam¬ 
ple nur in einem gesplitteten 
Kanal. In Sonderfällen hilft 
der Modus B: Dieses Instru¬ 
ment kann, bei gleichen 
Nachteilen wie “8", in allen 
Modi eingesetzt werden. “8"- 
und “B”-Samples sind nur 
noch halb so laut als norma¬ 
le Sounds. 

Eine weitere Variante ist 
die Unterscheidung zwi¬ 
schen RAW- und IFF-Sam- 
ples. Nur ein IFF-Sample 
kann loopfähig sein. RAW- 
Samples enthalten NUR die 
reinen, digitalisierten Daten. 
Das Verhalten von Tasta¬ 
turwiederholung und dessen 
Geschwindigkeit können Sie 
ebenfalls Ihren Bedürfnissen 
anpassen. In der Grundein¬ 
stellung ist diese viel zu 
schnell. 


Interessant ist der Modus 
“Polyphon". Mit diesem Ef¬ 
fekt können Sie ein Instru¬ 
ment auf besondere Weise 
einspielen. Nach jedem An¬ 
schlägen wechselt der Ka¬ 
nal, und zwar genau nach 
dem Muster, wie in PREFS 
eingestellt. Das bringt erheb¬ 
liche Klangverbesserungen, 
da Instrumente nicht abge¬ 
würgt werden. Im günstig¬ 
sten Fall hat es einen ange¬ 
nehmen Echoeffekt zur Fol¬ 
ge. Welcher Modus ? 

Wenn Sie Vorhaben, Ihr 
Musikstück in ein selbstpro¬ 
grammiertes und komplexes 
Intro einzubauen, bleibt 
Ihnen leider nur der Vierka¬ 
nal-Modus. Der Sourceco¬ 
de des 4-Kanal-Players ist 
auf der Oktalyzerdisk ent- 
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halten. Der 4-8-Kanal-Play- 
er “OKPLAY" ist nur einge¬ 
schränkt brauchbar, denn 
acht Stimmen sind sehr 
rechenintensiv. Aber für ein 
Standbild reicht es: Laden 
Sie Ihr IFF-Bild mit einem 
multitaskingfähigen IFF- 
Lader mittels “RUN IFFLA- 
DER BILD’ und anschlie¬ 
ßend mit “OKPLAY SONG" 
Ihr Musikstück. Für unser 
Beispiel wählen wir den 4- 
Kanal-Modusl 

Ein kleiner Exkurs 

Oie Visitenkarte eines 
Musikstückes ist nicht etwa 
die Melodie, sondern die 
Begleitung. Auf die Raffines¬ 
se des Baßlaufes, der 
Drums, der Begleitung und 
Effekte kommt es an. Neh¬ 
men wir nun an. Sie können 
etwas Notenlesen, haben 
aber Schwierigkeiten bei den 
Akkorden und Begleitungen. 
Aber ohne diese Arrange¬ 
ment-Technik ist ein Lied 
wohl wertlos. Wenn Sie also 
bei den Noten des betroffe¬ 
nen Songs als BegleKung 
plötzlich “GM7" oder “Am" 
oder “H” sehen, bekommen 
Sie da wirklich jeden Akkord 
zusammen? 


OUR 

Oer wichtigste Akkord (- 
Dreiklang) ist wohl der DUR- 
Akkord. Es handelt sich um 
den harmonischsten Drei¬ 
klang. Spielen Sie einmai 
nacheinander (ein Sample 
vorher laden) oder gleich¬ 
zeitig im Sampleeditor fol¬ 
gende Noten: 

CEG 

0 ie Belegung der Tasten: 
Q bis P - Noten C-E' obere 
Oktave Y bis . - Entspre¬ 
chend untere Oktave 

^^it CEG haben Sie den 
Akkord C-DUR gespielt. 
Den Rest können Sie sich 
leicht selbst herleiten. Um 


zum Beispiel D-Dur zu spie¬ 
len, beginnen Sie natürlich 
mit D. Die beiden anderen 
Noten müssen nun den 
GLEICHEN HARMONI¬ 
SCHEN DREIKLANG er¬ 
zeugen wie bei C-DUR. 
Wenn Sie jetzt versuchen, 
dies mit D F A zu bewerk¬ 
stelligen, werden Sie ent¬ 
täuscht. Das ist nicht der 
richtige Dreiklang (Es han¬ 
delt sich nämlich, ganz 
nebenbei bemerkt, um D- 
Moll). Aber mit D Fis (Taste 
5 bzw. G) und A haben Sie 
wiederden entsprechenden 
Sound. Erkennen Sie die 
Gemeinsamkeit der Akkor¬ 
de C E G und D Fis A ? Falls 
ja, haben Sie hiermit die 
Logik des DUR-Akkordes 
erkannt. 


Ein Hilfsbeispiel gebe ich 
Ihnen noch, den Rest müs¬ 
sen Sie aber zu Übungs¬ 
zwecken selbst finden: G 
DUR spielen Sie mit G H D. 
Ob Sie das tiefere oder 
höhere D benutzen, spieit 
eigentlich keine Rolle. Sie 
dürfen sich bei allen Akkor¬ 
den ohne weiteres eine 
Oktave tiefer oder höher 
mogeln. 


MOLL 

In der Notenschrift erken¬ 
nen Sie einen Mollakkord 
am nachgestellten M. Bei¬ 
spiel: Cm - C-Moll. Diesen 
Akkord können Sie sich 
wieder selbst herleiten. Der 
Unterschied zu DUR liegt 
nur darin, daß der mittiere 
der drei Töne einen Halbton 
niedriger gespielt wird. So 
wird aus CEG (C-DUR) ein 
C Dis G (C-Moll). Spielen 
Sie einmal laufend abwech¬ 
selnd C-DUR und C-Moll, 
damit Sie sich die Eigenart 
eines Mollakkordes einprä¬ 
gen. Entsprechendesgiltfür 
die Herleitung aller anderen 
Mollakkorde: Aus G H D für 
G-DUR wird G Ais D für G- 
Moll. 


SEPTIME 

Ein weiterer wichtiger 
Grundakkord ist der Septi¬ 
meakkord. Aber diesen 
können Sie sich, ohne Mu¬ 
sikstudium und sonstiges 
Spektakel, ebenso selbst 
herleiten. Es ist dabei un¬ 
wichtig, aus weichem Grund 
das so ist. Um einen Septi¬ 
meakkord zu erreichen, 
müssen Sie, vom DUR- 
Akkord ausgehend, den drit¬ 
ten Ton drei Halbtöne erhö¬ 
hen. 

E astdasgleicheerreichen 
Sie, wenn Sie den UNTER¬ 
STEN Ton zwei Halbtöne 
erniedrigen. Unser Beispiel: 
C E G ist C Dur. Es wird 
durch C E Ais zu C7 (C- 
Septime). Das G wurde drei 
Halbtöne erhöht. Wenn Sie 
C zwei Halbtf)ne erniedrigt 
hätten, wären Sie ebenfalls 
auf Ais gekommen, nur eben 
eine Oktave tiefer. Ersteres 
klingt aber meist besser. 


MOLLSEPTIME 

Der letzte Grundakkord 
funktioniert genauso wie der 
normale SEPTIME-Akkord. 
Der Unterschied liegt darin, 
daß vom MOLL-Akkord aus¬ 
gegangen wird. So wird aus 
C Dis G (Cmoll) ein C Dis Ais 
für Cm7 (Cmoll-Septime). 
Alle anderen Molls und 
Septimes können Sie sich 
nach diesen “Algorithmen" 
selbst herleiten. 

Ein erster Versuch 

Um das Notensetzen zu 
erleichtern, gibt es die Mög¬ 
lichkeit des Quantisierens. 
Wenn Sie “QUANT" mit der 
linken Maustaste auf “02" 
stellen, so springt der Cur¬ 
sor nach jedem Eingeben 
einer Note zwei Schritte 
weiter. Das ist eine erhebli¬ 
che Arbeitsersparnis. Laden 
Sie nun durch Anwählen von 


“LOAD" unter “Aktual Sam¬ 
ple" einen Baß. 

Wir wollen jetzt einen 
primitiven Baßlauf einge¬ 
ben. Bei einer voreingestel- 
len Patternlänge von $40 
haben wir Platz für komplet¬ 
te 4 Takte. Schalten Sie Edit 
auf “ON" und geben Sie fol¬ 
gende Noten ein: 

CGEGCGEG 

Wenn Sie die Quantisie¬ 
rung auf 2 gesetzt haben, 
müßte der Cursor jetzt in 
Zeile $10 stehen. 

Damit haben wir einen pri¬ 
mitiven C-Dur-Baßlauf. Im 
nächsten Takt nehmen wir 
G-Dur: 

DGDHDGDH 
Danach F-Dur mittels 

CFAFCFAF 

Den letzten Takt füllen wir 

wieder mit C-Dur: 

CGEGCGEG 

Damit ist die erste Spur 
des Pattern 1 belegt. Hören 
Sie sich das Ergebnis ruhig 
einmal mit PlayPattern an. 
Esgefällt Ihnen nicht? Macht 
ja nixi Selbstverständlich sol¬ 
len Sie den Sound verbes¬ 
sern, bis er Ihnen zusagt. 


Als passende Begleitung 
bietet sich ein loopfähiger 
String an. Wenn Sie einen 
solchen haben, dann laden 
Sie diesen nun ein. Verges¬ 
sen Sie aber vorher nicht, 
bei “AKTUAL SAMPLE" mit 
der linken Maustaste eine 
Nummer hochzuschalten. 

Laden Sie nun den String 
und gehen Sie anschließend 
auf Track 2. Setzen Sie dort 
auf Position $00 ein C, auf 
Position $10 ein G, auf Posi¬ 
tion $20 ein F und ab Posi¬ 
tion $30 wieder ein C. Ge- 
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wiß; Es ist eine primitive 
Stringbegleitung, die Sie 
aber durchaus verfeinern 
können und sollen. 

Mehrstimmentrick 

Jetzt wollen wir tricksen; 
Obwohl wir nur 4 Stimmen 
eingestellt haben, zaubern 
wir eine fünfte dazu. Zählen 
Sie mit "Aktual Sample” 
eines weiter und laden Sie 
einen SNAREDRUM. Set¬ 
zen Sie nun auf jeden 8. 
Step (mit Hilfe von QUANT 
- 04) auf der dritten Spur 
einen mittleren Drum. Schal¬ 
ten Sie nun bei “AKTUAL 
SAMPLE”noch einen Sound 
weiter und laden Sie mög¬ 
lichst einen “HIHAT. Füllen 
Sie nun die freien Zwischen¬ 
räume in Zweierschritten mit 
diesem Hihat auf. Lassen 
Sie den Snaredrum aber 
heill 

Let’s komponier 

Oamit haben wir ein zwar 
sehr simples, aber vollwerti¬ 
ges Playback. Auf dem vier¬ 
ten Kanal haben Sie nun 
Platz für die Hauptmelodie. 
Suchen Sie ein passendes 
Instrument dafür aus. Doch 
wie komponieren wir? Ganz 
klar; Wenn es sich schlecht 
anhört, dann merken wir das 
schon. Doch wer will schon 
ewig probieren? Fürden An¬ 
fang reicht es daher, wenn 
Sie sich annähernd am 
Baßlauf orientieren. Schal¬ 
ten Sie Edit auf OFF und 
starten Sie PLAYPATTERN. 
Steuern Sie den Cursor auf 
den rechten freien Track und 
probieren Siel Sie werden 
mit der Zeit schnell merken, 
welche Töne passen und 
welche nicht. 


Ourch dieses musikali¬ 
sche Probieren (Improvisie¬ 
ren) kommen meistens die 
besten Melodien dabei her¬ 
aus. Haben Sie den guten 
Ton gefunden, können Sie 


den Spaß stoppen und die 
Noten eingeben. Wenn Sie 
ganz mutig sind, so schal¬ 
ten Sie Edit auf ON und 
starten PLAYPATTERN. 
Achten Sie dann unbedingt 
darauf, daß der Cursor auf 
dem freien Track steht I Jetzt 
können Sie nämlich Ihre 
Melodie “aufnehmen”. 

Falls Sie schnell aus dem 
Takt kommen, können Sie 
mit einer entsprechenden 
Einstellung bei “QUANT”, 
z.B. 02, einen Taktfehleraus¬ 
gleich bewirken. 

Mehr Patterns 

N ur ein Pattern spielen ist 
natürlich langweilig. Bei 
Soundtrack-Programmen 
liegt die Stärke ja darin, ein¬ 
zelne Patterns zu wiederho¬ 
len und ständig abzuwech- 
seln. Zunächst müssen Sie 
die Anzahl der Patterns bei 
LEN einstellen. Wenn Sie 
noch nicht genau wissen, 
wieviele Patterns Ihr Song 
im Endeffekt hat, so stellen 
Sie lieber zuviel ein. Das 
schadet nicht, da Sie später 
wieder zurückschalten kön¬ 
nen. Nehmen wir weiter an. 
Sie wollen die Tracks 1 -3 in 
das nächste Pattern über¬ 
nehmen. Gehen Sie mitdem 
Cursor in die linke obere 
Ecke. Drücken Sie SHIFT 
und SPACE. Hatten Sie die 
SHIFT-Taste unbedingt 
gedrückt. Mit der Taste 
“CURSOR RECHTS-bewe- 
gen Sie den nun markierten 
Block nach rechts bis ein¬ 
schließlich Track 3. 

Jetzt können Sie die Ta¬ 
sten loslassen. Drücken Sie 
F3, um den markierten Block 
zu puffern. Mit der linken 
ALT-Taste und den Cursor 
rechts/links-Tasten können 
Sie nun die Patterns hoch- 
und runter schalten. Stellen 
Sie den nächsten Pattern 
nun so ein. Setzen Sie den 
Cursor wieder in die linke 
obere Ecke und drücken Sie 
F4. 


Oer Block ist nun kopiert. 
Jetzt kann der nächste Me¬ 
lodiepart bearbeitet werden. 
Mit PATT stellen Sie nun 
ein, welches Pattern in der 
gerade aktiven Position POS 
gespielt werden soll. Auf 
diese Weise sind Wiederho¬ 
lungen leicht zu realisieren. 

Sondereffekte 

Wir hatten bereits das 
Thema Akkorde bespro¬ 
chen. Das Hintereinander¬ 
spielen einer Tonfolge 
zwecks Akkordbildung heißt 
allerdings in Wirklichkeit 
"Arpeggio”. Denn bei einem 
echten Akkord müssen die 
Töne GLEICHZEITIG ge¬ 
spieltwerden. Es kann aber 
auf einem einzigen Kanal 
mit nur einer Note ein Ak¬ 
kord simuliert werden. Dies 
geschieht dadurch, daß die 
Töne blitzschnell hinterein¬ 
ander gespielt werden. 

Es gibt zwei Arpeggio- 
Effekte beim Oktalyzer; Der 
normale und der pulsieren¬ 
de Effekt. Dazu wird neben 
der Notennummer der Ef¬ 
fektcode und zwei Parame¬ 
ter angegeben. Beispiel; 

C-21a53 

i stellt die Instrumenten¬ 
nummer dar. Das A steht für 
den 1 .Arpeggioeffekt. Die 5 
bedeutet, daß der Ton zu¬ 
erst 5 Halbtöne erniedrigt 
gespielt wird. 

Oie 3 heißt schließlich, 
^aß zum Ton 3 Halbtöne 
addiert werden. Es wird also 
binzschnell der Grundton, 
der um fünf Halbtöne ernie¬ 
drigte undzumSchlußder3 
Halbtöne erhöhte Ton ge¬ 
spien. Fürden C-Dur-Akkord 
heißt dies; 

^^-21a54,dendie5spien 
ein G und die 4 ein E. 


Begründung; Zählen Sie 
rückwärts fünf Halbtöne: 
H,Ais,A,Gis, G Addieren Sie 
vorwärts 4 Halbtöne: 
Cis,D,Dis E 

Das gleiche Arpeggio, je¬ 
doch pulsierend: C-2 1b54. 
Natürlich ist das nicht auf 
die Note C-2 oder gar das 
Instrument 1 beschränkt. 

Oas obige Beispiel C-2 
1a53 ergibt übrigens den 
Akkord C-Moll, haben Sie 
es gemerkt? Als weitere 
Stütze hier C7: C-2 1a23, 
wobei die 2 ein Ais erzeugt, 
was dem C7-Akkord ent¬ 
spricht. 

Up und Down 

Eeispiel: C-21u02 
Die Note C-2 wird jede 1/50 
Sekunde zwei Noten höher 
abgespien. Entsprechendes 
gibt es auch nach unten: C- 
2 1d02. 

Anschlag 

Ein Ton kann beim An- 
schlag etwas höher oder 
tiefer gespielt werden und 
sich danach auf seinen 
Normalwert einstellen. Hier 
steht “h"für höher und 'Tfür 
tiefer. Beispiel: C-2 1h02 
wird zwei Halbtöne zu hoch 
angeschlagen und pendelt 
sich dann auf C-2 ein. 

Der Filter 

Tei den meisten Amiga- 
modelten läßt sich der Tief¬ 
baßfilter abschalten. Als 
Belohnung erhalten wir hö¬ 
henreichere und klarere 
Töne. Allerdings werden 
auch Störfrequenzen nicht 
mehr zurückgehalten. Bei 
bestimmten Samples macht 
sich dies durch Klirren und 
Pfeifen bemerkbar, beson¬ 
ders bei tiefen Tönen. Die 
Gefahr der Störfrequenzen 
ist besonders hoch, wenn 
ein Ton wesentlich tiefer ab¬ 
gespielt wird, als er gesam- 
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pelt wurde. Mit F01 schalten 
Sie den Filter ein, mit fOO 
entsprechend ab. 

Tempo Tempo I 

^^it SOx können Sie mit¬ 
ten im Song die Geschwin¬ 
digkeit wechseln. Es sind 
Werte zwischen 0 und F 
möglich. 

Sprünge 

Sogar Verzweigungen 
sind bei Oktalyzer möglich. 
Sie können den Positions¬ 
zeiger direkt verändern mit 
Pxx, wobei X der Position 
entspricht. Dieser Wert ist 
NUR dezimal anzugeben. 


Lautstärke 

Auch die Lautstärke kann 
mitten im Song verändert 
werden. Sobald in einem 
gemischten Kanal in beiden 
Tracks die Lautstärke geän¬ 


dert wird, hat der RECHTE 
Track Priorität. Das kommt 
daher, weil es ja im Endef¬ 
fekt nur 4 Lautstärkeregister 
gibt. Vxx regelt die Lautstär¬ 
ke, wobei Werte von 00-3f 
möglich sind. Beginnt der 
Wert mit einer 4 oder 5, so 
wechselt die Funktion. Bei 
der 4 wird der Lautstärke¬ 
wert in jeder 1/50 Sekunde 
um den Wert x erniedrigt, 
bei vorangestellter 5 erhöht. 
Beispiel: C-21V41 erniedrigt 
in jeder 1/50 Sekunde den 
Lautstärkewert um 1. Dann 
gibt es als zusätzliche Co¬ 
des 6 und 7 für EINMALIGE 
Lautstärkeänderungen. Die 
6 kennzeichnet das Ernie¬ 
drigen, die 7 das Erhöhen. 

Weitere Effekte 

Die nun folgenden Son¬ 
dereffekte funktionieren 
nicht bei gemischten Kanä¬ 
len. Es gibt zwei Slide-Modi: 
Einmal zum Erniedrigen und 
einmal zum Erhöhen. Die 
Werte sind viel feiner ein¬ 
stellbar als beim U und D- 


Effekt. Der Code für Slideup 
ist 1, für Down entsprechend 
2. Beispiel: C-2 1101 
Bei Loopinstrumenten kann 
mit dem Kommando R (ohne 
Parameter) der Ton abge¬ 
klungen werden. 


Samplekorrektur 

^Dft hat der angehende 
Komponist das Pech, daß 
ein Sample von seiner Ton¬ 
höhe her nicht zu den ande¬ 
ren paßt, zu laut oder zu 
leise ist. Hierfür sind im 
SampleedKor aber zahlrei¬ 
che Hilfen vorhanden. 
“ChangePeriod" hilft Ihnen, 
ein verstimmtes Sample 
wieder gerade zu biegen, 
während Sie mit Change 
Volume die Lautstärke kor¬ 
rigieren können. Das funk¬ 
tioniert jeweils in beiden 
Richtungen. 

Leider ist in vielen Fällen 
mit leichten Qualitätseinbu¬ 


ßen zu rechnen. 

Aber auch mit nur mäßigen 
Samples läßt sich leben. 
Durch geschicktes Kombi¬ 
nieren läßt sich beispiels¬ 
weise ein kratziges Becken 
durch Strings auf einem 
anderen Track überdecken. 
Rauschen können Sie leicht 
durch Hihats tarnen. Ganz 
geschickte Soundfreaks 
schaffen es sogar, zwei 
schlechte Instrumente so zu 
kombinieren, daß sich de¬ 
ren Fehler gegenseitig neu¬ 
tralisieren. Ganz extreme 
Experten beseitigen Störfre¬ 
quenzen bei abgeschalte¬ 
tem Filter, in dem sie die 
Störfrequenz im Vorraus 
berechnen und die richtige 
Samplerate wählen, damit 
diese im unhörbaren Bereich 
landen. Das sind allerdings 
Feinheiten, die viel Erfah¬ 
rung, Frust und Übung not¬ 
wendig machen. Ich hoffe 
doch schwer. Ihnen jetzt Mut 
zum Komponieren gemacht 
zu haben. 
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Fenster: Screen- und 
Windowmanipulation de luxe 


Oie Funktionen von 
“GRABBiT", ••ScreenX"und 
“Palette" in einem Pro¬ 
gramm vereint? Doch, das 
ist möglich. Das Programm, 
das dies zustande bringt, 
stammt darüber hinaus aus 
dem Public-Domain- Be¬ 
reich und dürfte somit kei¬ 
nen Geldbeutel übermäßig 
belasten. 


Auf der Fish-Dlsk 305 be¬ 
findet sich das Programm 
“Fenster". Der deutsche 
Autor Roger Fischlin legt 
damit die Version 2.1 sei¬ 
nes Programms vor, das 
weitgehende Manipulatio¬ 
nen an Bildschirmen 
(Screens) und Fenstern 
(Windows) erlaubt. An acht 
Beispielen soll die Lei¬ 
stungsfähigkeit von "Fen¬ 
ster" demonstriert werden. 

Bevor Sie das Programm 
verwenden und die hier 
vorgestellten Beispiele 
ausprobieren können, 
müssen Sie die ARP- und 
die Color- Library in das 
“Iibs"-Verzeichnis Ihrer 
Workbench oder Festplatte 
kopieren. Sie können dies 
beispielsweise mit folgen¬ 
der DOS- Befehlszeile tun; 
COPY Amiga Lib Disk 305 
:Fenster/libs to sysilibs 

1 . Problem; Sie möchten 
einen Bildschirm abspei¬ 
chern oder ausdrucken - zur 
Illustration eines Artikels 
oder Dokumentation eines 
Programms. Lösung: Star¬ 
ten Sie das Programm, in¬ 
dem Sie das Icon “Fenster“ 
in der gleichnamigen Schu¬ 
bladezweimal anklicken. Im 
rechten oberen Bereich 
Ihres Bildschirms erscheint 
nun ein Fenster, das ledig¬ 


lich aus einer Titelzeile be¬ 
steht. Stellen Sie nun den 
Bildschirmzustand her, den 
Sie ausdrucken oder abspei¬ 
chern möchten. Dann akti¬ 
vieren Sie das “Fenster"- 
Window mit einem Klick der 
linken Maustaste. Nach ei¬ 
nem Klick der RECHTEN 
Maustaste öffnet sich der 
Bildschirm von “Fenster”. In 
der Mitte dieses Bildschirms 
befindet sich eine Liste der 
zur Zeit geöffneten Bild¬ 
schirme. Klicken Sie auf den 
Namen Ihres Screens. An¬ 
stelle der Screen-Liste er¬ 
scheint nun eine Liste der 
auf dem angewählten Bild¬ 
schirm geöffneten Fenster. 

Wenn Sie Ihren Bild¬ 
schirm lediglich ausdrucken 
wollen, klicken Sie auf das 
Gadget "Print Screen“ (fünf¬ 
tes Kästchen von unten auf 
der linken Seite). In dem nun 
erscheinenden Requester 
klicken Sie “Page Size” an, 
wenn sich der Ausdruck an 
der Papiergröße orientieren 
soll, und “Screen Size”, wenn 
der Ausdruck sich nach der 
Größe des Bildschirmes 
richten soll. Durch Anklik- 
ken von "Change Colours" 
erreicht man, daß die Hin¬ 
tergrundfarben des Bild¬ 
schirmes nicht ausgedruckt 
werden. Wollen Sie Ihren 
Bildschirm abspeichern, klik- 
ken Sie das Gadget “Save 
Screen” an. In dem darauf¬ 
hin erscheinenden Reque¬ 
ster klicken Sie das Gadget 
“IFF-ILBM" an. Im Lade- 
Requester können Sie nun 
mit der Maus den Datenträ¬ 
ger und das Verzeichnis 
anwählen, in dem Sie Ihren 
Bildschirm abspeichern 
wollen. (Wenn Sie das 
Gadget “Drives" anklicken, 
werden alle zur Verfügung 
stehenden Speichermedien 
aufgelistet.) 


Nachdem Sie rechts ne¬ 
ben das die Bezeichnung 
“File" geklickt haben, kön¬ 
nen Sie in das dazugehöri¬ 
ge String-Gadget, in dem 
nun der Cursor erscheint, 
über die Tastatur den Na¬ 
men eingeben, unter dem 
der Bildschirm abgespei¬ 
chert werden soll. Mit der 
Return-Taste oder einem 
Klick auf “OK“ starten Sie 
den Abspeichervorgang. 
(Die Bilder, die diesen Arti¬ 
kel illustrieren, ist beispiels¬ 
weise auf diese Weise ent¬ 
standen.) 

B ie können das abgespei¬ 
cherte Bild mit jedem Gra¬ 
fikprogramm, das das IFF- 
Format unterstützt (z. B. 
“DeluxePaint", "DIgiPaint", 
"PhotonPaint”), weiter ver¬ 
arbeiten. Ebenso wie ganze 
Bildschirme können Sie die 
eben beschriebenen Ope¬ 
rationen auch auf einzelne 
Fenster anwenden. Klicken 
Sie dazu das gewünschte 
Fenster (in der Fenster-Li¬ 
ste) und eines der beiden 
Gadgets “Print Window" und 
“Save Window” (auf der 
rechten Biidschirmseite) an. 

2. Problem: Auf einem 

Bildschirm befindet sich ein 
Fenster, das sich nicht 
schließen läßt, da es kein 
Schließ-Gadget besitzt (z. 
B. das DOS- Fenster, das 
beim Booten von Diskette 
erscheint und in manchen 
Fällen nicht wieder ge¬ 
schlossen wird, sobald das 
Programm gestartet wurde). 

Lösung: Falls das “Fen- 
ster"-Window noch nicht 
aktiviert ist (Sie erkennen 
das an der schlecht lesba¬ 
ren “Geisterschrift“ in seiner 
Titelzeile), aktivieren Sie es. 


indem Sie es mit dem linken 
Mausknopf anklicken. Betä¬ 
tigen Sie dann den rechten 
Mausknopf, um den Bild¬ 
schirm des Programms zu 
öffnen. Wählen Sie aus der 
Screen-Liste mit der Maus 
den Bildschirm an, auf dem 
sich das störende Fenster 
befindet, und in der darauf¬ 
hin erscheinenden Liste das 
Fenster selbst. 

Wenn Sie sich sicher 
sind, daß das angewählte 
Fenster nicht mehr aktiv ist, 
klicken Sie auf der rechten 
Seite des Bildschirms das 
Gadget “Close Window" an. 
Das Fenster verschwindet 
von seinem Bildschirm, wie 
Sie sich überzeugen kön¬ 
nen, wenn Sie mit der rech¬ 
ten Maustaste auf Ihren Bild¬ 
schirm zurückkehren. Be¬ 
achten Sie aber bitte, daß 
sowohl die Bildschirm- als 
auch die Fenster-Liste von 
Hand auf den neuesten 
Stand gebracht werden muß 
- Sie erreichen dies, indem 
Sie das Gadget" “Update 
List” anklicken. Das eben 
geschlossene Fenster 
müßte jetzt auch von der 
Liste verschwinden. 

3. Problem: Die in der Datei 
“sys:devs/system-configu- 
ration” abgespeicherte Farb¬ 
zusammenstellung führt bei 
einem Programm, das ein 
Fenster auf dem Work- 
bench-Screen öffnet, zu 
einer schlecht lesbaren Dar¬ 
stellung. Sie möchten die 
Farben verändern ohne erst 
die Preferences aufrufen zu 
müssen. 

Lösung: Klicken Sie das 
Gadget “Colour Requester“ 
an. “Fenster“ zeigt Ihnen 
wieder Ihren Workbench- 
Screen, auf dem ein zusätz- 


151 




liches Fenster (“ColorToor) 
geöffnet wurde. In diesem 
können Sie nun wie Sie es 
von dem Programm "Palet¬ 
te” von der Extras-Diskette 
kennen, mit der Maus alle 
verwendeten Farben verän¬ 
dern. "Save” übernimmt die 
Veränderungen. “Cancel” 
stellt die vorherigen Farb¬ 
werte wieder ein und kehrt 
zum "Fenster”- Bildschirm 
zurück. 

4. Problem: Sie wollen 
einen Bildschirm mit einer 
größeren Zahl verschiede¬ 
ner Farben ausstatten. Lö¬ 
sung: Wählen Sie aus der 
Screen-Liste den zu verän¬ 
dernden Bildschirm aus. 
Klicken Sie auf "Add Bitpla- 
ne”, um die Zahl der Farben 
zu erhöhen (und auf "Sub 
Bitplane” um diese Zahl zu 
verringern). Die letzte Zahl 
jeder Reihe der Screen-Li¬ 
ste zeigt die Anzahl der zur 
Verfügung stehenden Far¬ 
ben an - wie Sie leicht über¬ 
prüfen können, wenn Sie auf 
der linken Bildschirmseite 
“Show Screens" anklikken. 

5. Problem: Ein Fenster 
stört die Bildschirmdarstel¬ 
lung, besitzt aber keine 
Vordergrund- und Hinter- 
grund-Gadget, mit denen es 
in den Hintergrund gelegt 
werden kann. 

Lösung: Wählen Sie zu¬ 
erst den Bildschirm an, auf 
dem sich das betreffende 
Fenster befindet, und in der 
daraufhin erscheinenden 
Liste das Fenster selbst. 
Klicken Sie dann auf der 


rechten Bildschirmseite das 
Gadget "Window To Back” 
an. ("Window To Front” hat 
den gegenteilige Effekt: Das 
angewählte Fenster wird vor 
alle anderen Fenstergelegt.) 

0. Problem: Ein Programm 
venivendet in seinem Fen¬ 
ster einen Mauszeiger, der 
Ihnen nicht zusagt. 

Lösung: Wählen Sie den 
entsprechende Bildschirm 
und das auf ihm liegende 
Fenster an. Klicken Siedann 
auf der rechten Seite des 
“Fenster”-Bildschirms das 
Gadget “Clear Pointer” an. 
In dem angewählten Win¬ 
dow wird nun der in den 
Preferences definierte 
Workbench-Zeiger verwen¬ 
det. 

7. Problem: Das Betriebs¬ 
system ist etwas durchein¬ 
ander gekommen und zeigt 
Teile eines Fensters nicht 
mehr an. 

Lösung: Wählen Sie den 
Bildschirm und das unvoll¬ 
ständig dargestellte Fenster 
in den entsprechenden Li¬ 
sten an. Klicken Sie nun auf 
"Redraw Frame” oder “Re¬ 
fresh Gadgets” - je nach¬ 
dem, ob der Rahmen oder 
die Gagets des Fensters zur 
Zeit nicht dargestellt werden. 

8. Problem: Ein Bildschirm 
soll in die linke obere Ecke 
des Monitors geschoben 
werden. 

Lösung: Wählen Sie den zu 
verschiebenden Bildschirm 
in der Screen-Liste an und 


klicken Sie auf das Gadget 
“Move To Left Edge”, das 
sich auf der linken Bild¬ 
schirmseite befindet. In der 
unteren Hälfte des “Fenster”- 
Bildschlrms finden Sie An¬ 
gaben über einige aktuelle 
Daten des in der Window- 
Liste angewählten Fensters. 

Alle diese Daten können 
verändert werden, indem mit 
der Maus in die Zahlenfel¬ 
der geklickt wird und über 
die Tastatur die neuen Wer¬ 
te eingegeben werden. "X” 
und “Y” bezeichnen dabei 
die linke obere Ecke des an¬ 
gewählten Fensters; “Width” 
und “Height”seine Breite und 
Höhe; “min.X”, “min.Y”, 
“max.X” und “max.Y” die 
geringsten beziehungswei¬ 
segrößten Dimensbnen, die 
mit seinem Größen- Gadget 
eingestellt werden können. 
In die Felder neben den 
Bezeichnungen “DPen” und 
“Bpen” kann - in Form von 
Zahlen - eingegeben wer¬ 
den, welche der zur Verfü¬ 
gung stehenden Farben zur 
Darstellung der Fensterteile 
verwendet werden soll. Beim 
Verändern dieser Werte 
(besonders der Fensterkoor¬ 
dinaten) können Fehlermel¬ 
dungen erscheinen, die Sie 
darauf hinweisen, daß die 
von Ihnen vorgenommen 
Veränderungen zu einem 
Systemabsturz führen wür¬ 
den, und deshalb ignoriert 
werden. 


Ourch Anklicken des 
Gadgets “Modify IDCMP” 
können Sie die Eigenschaf¬ 
ten eines vorher angewähl¬ 
ten Fensters verändern. Wie 


der Autor des Programms 
sehr richtig anmerkt, ist die¬ 
se Möglichkeit “eigentlich 
nur für Programmierer” in¬ 
teressant. Drei der verän¬ 
derbaren Eigenschaften 
dürften jedoch auch auf das 
Interesse des “Durch¬ 
schnitts-Users” stoßen: 
Wählen Sie ein Fenster aus 
und klicken dann “Modify 
IDCMP” an, woraufhin eine 
Liste der 23 veränderbaren 
Eigenschaften erscheint. 
Nicht aktivierte Eigenschaf¬ 
ten werden weiß auf schwarz 
dargestellt, aktivierte Eigen¬ 
schaften erscheinen 
schwarz auf weiß. Durch 
Deaktivieren der Option 
"CLOSEWINDOW” kann 
das vorher angewählte 
Fenster nicht mehr durch 
Anklicken seines Schließ- 
Gadgets geschlossen wer¬ 
den. Wenn Sie die Optionen 
“GADGETDOWN” und 
“GADGETUP”deaktivieren, 
verhindern Sie ein Verschie- 
ben des Fensterinhalts 
du rch Anklicken der Fenster¬ 
pfeile. Und durch Ausschal¬ 
ten der Option “MENUPICK” 
schließlich wird ein Anwäh¬ 
len der zum angewählten 
Fenster gehörigen Menü¬ 
punkte unmöglich gemacht. 
Am Ende dieses Artikels 
finden Sie eine Liste der mit 
der Maus anwählbaren Pro- 
grammfunktionen und ihrer 
Auswirkungen. "Fenster” ist 
- wie Sie sich im Verlauf 
dieses Workshops selbst 
überzeugen konnten - ein 
vielseitiges und leistungsfä¬ 
higes Programm und darü¬ 
ber hinaus ein sehr schönes 
Beispiel dafür, wie ein Pu- 
blic-Domain-Programm 
mehrere kommerzielle Pro¬ 
gramme ersetzen kann. 




Default 
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ines von vielen Meisterwerken von Roger Fi- 
;hlin, einem deutschen Autor. 
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Image-Ed 
Der Icon-Editor 


Mit Hilfe des PD-Pro- 
gramms “Image-Ed" lassen 
sich mühebs eindrucksvol¬ 
le Icons, Sprites und 
Bobs erstellen. “Amiga 
Special” stellt Ihnen das 
Programm vor und erleich¬ 
tert Ihnen mK einem Works¬ 
hop die ersten Schritte. Der 
auf der Extras-Diskette des 
Amiga mitgelieferte “IconEd” 
hat nur eine gute Eigen¬ 
schaft: Er kostet den Benut¬ 
zer nbhts und ist damit billi¬ 
ger als das preiswerteste 
Public-Domain-Programm. 
Versucht man aber, ernst¬ 
haft mit ihm zu arbeiten, stößt 
man nur allzuschnell an 
seine Grenzen. 

D ie Größe der mK ihm er¬ 
stellten Icons ist sehr be¬ 
grenzt, lediglbh vier Farben 
können venwendet werden, 
der Laderequester ist primi¬ 
tiv und unkomfortabel, nur 
zwei Fonts stehen zur Be¬ 
schriftung zur Verfügung, 
außer Freihandzeichnen 
sind keine Zeichenfunktio¬ 
nenvorhanden. Es gibt zwei 
kommerzielle Programme 
(“IconPaint” und “IconMa- 
gb”), die zu einem hohen 
Preis wenig überzeugende 
Leistungen bieten. 

^^uf der Fish-Disk Num¬ 
mer 242 findet sbh jedoch 
das Shareware- Programm 
“Image-Ed’von dem mittler¬ 
weile sehr bekannten austra¬ 
lischen PD-Autor Jonathan 
Potter. Sein Programm, das 
einen Speicher von minde¬ 
stens 1 MByte benötig, er¬ 
laubt Icons bis zur Größe 
von 150 X 90 Bildpunkten in 
bis zu sechzehn Farben. 

Darüber hinaus können 
die erstelKen Bilder nicht nur 
als Icons, sondern auch in 


für verschiedene Program¬ 
miersprachen lesbaren For¬ 
maten abgespeichert wer¬ 
den. Dem Benutzer steht bei 
für die Gestaltung seiner 
Icons, SprKes und Bobs eine 
große Auswahl an Zeichen¬ 
funktionen zur Verfügung. 

D lese Funktionen können 
über Pull-Down-Menüs, 
über die Tastatur und zum 
Teil über anklickbare Gad- 
gets aufgerufen werden, so 
daß jeder Bedienertypus mK 
diesem Programm schnell 
zurechtkommen dürfte. 
(Achten Sie darauf, daß Sie 
sich nicht die sehr absturz¬ 
freudige Version 1.9 dieses 
Programm zulegen, die sich 
auf Fish 211 und Kickstart 
196 befindet.) 

Im Verlauf eines zweiteili¬ 
gen Workshops werden Sie 
mit den grundlegenden 
Funktionen und Möglichkei¬ 
ten dieses Programms ver¬ 
traut gemacht. Im Anschluß 
daran finden Sie eine aus- 
führlbhe Beschreibung der 
einzelnen Menüpunkte, die 
Ihnen eigene weKergehen- 
de Experimenten ermög¬ 
licht. 

Workshop 

1: Animiertes RAM- 
DiSK-icon 

Im ersten Teil dieses 
Workshops werden wir ein 
animiertes Icon erstellen, 
das als Ersatz für das lang¬ 
weilige Standard-Icon der 
RAM-Disk dienen soll. Im 
nicht-aktivierten Zustand 
zeigt unser Icon die Seite¬ 
nansicht eines Chips, der 
die RAM-Disk symbolisiert. 
Wird dieses Icon angeklickt, 
erscheint als Zeichen für die 


elektrische Aktivität ein Blitz 
über dem Chip. 1. Schritt: 
Starten Sie "Image-Ed" mit 
einem Doppelklick auf sein 
Icon. Nach dem Ladevor¬ 
gang klicken Sie bitte auf die 
“Continue"- Requester, die 
in den drei Info-Fenster er¬ 
scheinen. 

l3araufhin erscheint die 
leere Zeichenfläche. 2. 
Schritt; Drücken Sie die 
Taste “i". Im linken Teil der 
Zeichenfläche sehen Sie 
nun ein kleineres Fenster 
mit dem Titel "Image". In 
diesem können Sie beim 
Zeichnen die tatsächliche 
Größe und Proportion ihrer 
Zeichnung betrachten. 3. 
Schritt: Klicken Sie mit der 
linken Maustaste auf das 
blaue kleine Kästchen an der 
linken Seitedes Bildschirms. 
Damit haben Sie Blau als 
aktuelle Zeichenfarbe ge¬ 
wählt. 4. Schritt: Drücken Sie 
in Verbindung mit der Shift- 
Taste die Buchstabentaste 
"r". Damit wählen Sie die 
Funktion “gefülltes Recht¬ 
eck" an. Positionieren Sie 
den Mauszeiger nun auf der 
rechten Seite des Bild¬ 
schirms in mittlerer Höhe. 
Betätigen Sie die linke 
Maustaste und halten Sie 
sie gedrückt. Bewegen Sie 
den Mauszeiger etwas nach 
unten und so weit nach links, 
bis das schmales Rechteck 
auf dem Bildschirm dem in 
Bild 1 ähnelt. Lassen Sie 
nun den Mauszeiger los. 

3ind Sie mit Ihrem Ergeb¬ 
nis unzufrieden, dann drüc¬ 
ken Sie die Taste "u", um die 
letzte Zeichenaktion rück¬ 
gängig zumachen, und wie¬ 
derholen Schritt 4. Achten 
Sie dabei darauf, daß, wie 
bereits unter Schritt 2 er- 
I wähnt, die spätere Größe 


des Icons und seine tatsäch¬ 
lichen Proportionen nur im 
"Image"-Fenster zu erken¬ 
nen sind. 5. Schritt: Wählen 
Sie im "Speciaf-Menü unter 
dem Menüpunkt "Draw 
Width" im Untermenü die 
Zahl 3 an. 6. Schritt: Positio¬ 
nieren Sie den Mauszeiger 
an der Unterseite des eben 
gezeichneten Rechtecks. 

Drücken Sie die linke 
Maustaste, halten Sie sie ge¬ 
drückt und bewegen den 
Mauszeiger etwas nach 
unten. Damit haben Sie 
eines der Chip-Beine ge¬ 
zeichnet. Wiederholen Sie 
Schritt 5 für die anderen 
Beine. 7. Schritt: Drücken 
Sie die Buchstabentaste "d", 
um das erste Icon abzuspei¬ 
chern. Mit Hilfe des Faden¬ 
kreuzes können Sie nun den 
abzuspeichernden Bildaus¬ 
schnitt bestimmen. Bewe¬ 
gen Sie das Fadenkreuz mit 
der Maus bis zu dem Punkt, 
der die linke obere Ecke 
Ihres Ausschnitts sein soll. 


Betätigen Sie dann die 
linke Maustaste, halten Sie 
sie niedergedrückt und be¬ 
wegen Sie das Fadenkreuz 
bis zu dem Punkt, der die 
rechte untere Ecke Ihres 
Ausschnitts sein soll. Beach¬ 
ten Sie bei der Wahl des 
oberen und unteren Punk¬ 
tes, daß das zweite Icon 
größer wird als das erste. 
Speichern Sie also unter¬ 
halb und besonders ober¬ 
halb des Chips viel freien 
Raum mit ab. 

D amit die Icons später mit- 
einander deckungsgleich 
sind, merken Sie sich bitte 
die X- und Y-Koordinaten 
des oberen linken und des 
rechten unteren Punktes, 
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beziehungsweise schreiben 
Sie sie sich sicherheitshal¬ 
ber auf. Diese Koordinaten 
werden in der rechten obern 
Ecke des Bildschirms ange¬ 
zeigt. 8. Schritt; In dem nun 
erscheinenden Requester 
(siehe Bild 2) können Sie 
auswählen, in welche For¬ 
mat Sie Ihr Bild abspeichern 
wollen. Klicken Sie die Be¬ 
zeichnung “ICON" an (das 
dritte Kästchen in der dritten 
Reihe). 

Oaraufhin werden Sie 
nach dem Icon-Typ gefragt. 
Klicken Sie hier bitte auf 
“WBDISK”, das ist das erste 
Kästchen von oben. Im jetzt 
erscheinenden vierteiligen 
Requesterwählen Sie im un¬ 
teren linken Teil die Disket¬ 
te oder Festplattenpartition 
aus, auf dem Sie Ihr Icon 
abspeichern möchten, im 
oberen rechten Teil die 
Schublade, un im linken 
oberen Teil den Namen. 

Nennen Sie das Icon 
“RAMl.info” und betätigen 
Sie mit der Return-Taste 
oder klicken Sie auf “OKAY” 
im rechten unteren Teil des 
Requesters (das zweite 
Kästchen von oben), um den 
Abspeichervorgang zu be¬ 
ginnen. 9. Schritt: Sie befin¬ 
den sich jetzt wieder auf der 
Zeichenfläche. 

Klicken Sie mK der linken 
Maustaste auf das weiße 
kleine Kästchen auf der lin¬ 
ken Bildschirmseite, um 
Wei ß zur aktuellen Zeichen¬ 
farbe zu machen. 10. Schritt; 
Betätigen Sie die Buchsta¬ 
bentaste “p”, um die Poly¬ 
gon-Funktion aufzurufen. 
Positionieren sieden Maus¬ 
zeiger an einem Punkt über 
der Mitte des gezeichneten 
Chips. Drücken Sie die linke 
Maustaste, halten Sie sie 
niedergedrückt, bewegen 
Sie das Fadenkreuz mit der 
Maus schräg nach links bis 
knapp unter den Chip und 

154 


lassen Sie die Maustaste los. 

ßewegen Sie den Zeiger 
jetzt schräg nach rechts bis 
zu einem Punkt knapp über 
dem Chip und drücken Sie 
die linke Maustaste. Und zu 
guter Letzt bewegen Sie den 
Mauszeiger wieder schräg 
nach links bis zu einem 
Punkt, der etwas vom Chip 
entfernt ist, und betätigen 
dort ebenfalls die Mausta¬ 
ste. Klicken Sie nun mit der 
linken Maustatse auf das 
Wort “CANCEL", das in der 
Menüleiste erschienen ist, 
um diese Zeichenoperation 
abzubrechen. Die fertige 
Zeichnung sollte der in Bild 
3 ähneln. 11. Schritt: Betäti¬ 
gen Sie die Buchsatbenta- 
ste “d” und definieren Sie 
mit der Maus, wie unter 
Schritt 7 beschrieben, den 
abzuspeichernden Bildaus¬ 
schnitt. 

Achten Sie dabei darauf, 
daß der obere linke und der 
untere rechte Eckpunkt des 
Ausschnitts die Koordinaten 
besitzen, die Sie sich bei 
Schritt 7 notiert haben. 12. 
Schritt: Um nun auch das 
zweite Icon abzuspeichern, 
verfahren Sie wie unter 
Schritt 8. Als File-Namen 
geben Sie "RAM2.info’ an. 
13. Schritt: Wechseln Sie 
nun mit der Kombination lin- 
ke-Amiga- Taste-und-N auf 
den Workbench-Screen. 

U m aus den beiden abge¬ 
speicherten Icons ein drit¬ 
tes, zweiteiliges zu machen, 
greifen wir auf das Pro¬ 
gramm “IconMerge” von der 
Extras-Diskette zurück, das 
sich in der Schublade “Tools” 
befindet. Starten Sie dieses 
Programm mit einem Dop¬ 
pelklick auf sein Symbol. Die 
Frage “Merge or Split?” (die 
bei der Version 1.2 der Ex¬ 
tras-Diskette nicht auf¬ 
taucht), beantworten Sie mit 
“m” und der Return-Taste. 
Den Namen des ersten Icons 


geben sie mit voller Radan¬ 
gabe, aber ohne die Endung 
“.info”ein. Wenn Sie Ihr Icon 
also auf einer Diskette im er¬ 
sten externen Laufwerk 
abgespeichert haben, muß 
Ihre Eingabe, die Sie bitte 
mit der Return-Taste ab¬ 
schließen, “df1:RAMr lau¬ 
ten. 

Dasselbe gilt für das 
zweite Icon. Im oben ange¬ 
führten Beispiel müßten Sie 
“df1:RAM2” eingeben. Ab¬ 
schließend fragt das Pro¬ 
gramm nach dem Namen, 
unter dem das neuerstellte 
zweiteilige Icon abgespei¬ 
chert werden soll. Auch die¬ 
ser Name muß mit voller 
Radangabe, jedoch ohne 
die Endung “.info” eingege¬ 
ben werden. In unserem 
Beispiel wäre das 
“df1:RAM3”. 14. Schritt: 
Damit hätten wir unser Icon 
fertiggestellt. 

Um es als Ersatz für das 
normale RAM-Disk-Icon zu 
verwenden, tun Sie bitte 
Folgendes: Kopieren Sie im 
CLI (oder in der Shell) Ihr 
Icon mit dem Befehl COPY 
DF1:RAM3 TO SYS:RAM- 
Icon in das Hauptverzeich¬ 
nis Ihrer Workbench-Disket- 
te oder Ihrer Festplatte. Edi¬ 
tieren Sie nun mit dem Be¬ 
fehl ED SYSfS/startup-se- 
quence die Startup-Sequen- 
ce Ihrer Workbench oder 
Ihrer Festplatte. Damit ein 
Icon als RAM-Disk-Icon 
erkannt wird, muß es VOR 
dem ersten anderen Zugriff 
auf die RAM-Disk in dieser 
vorhanden sein. Fügen Sie 
also in die Startup-Sequen- 
ce als erste Zeile folgenden 
Befehl ein: COPY 
SYS:RAM-lcon TO 
RAM:Disk.info Verlassen 
Sie den Editor mit ESCAPE, 
X und der Return-Taste. Die 
veränderte Startup-Sequen- 
ce wird automatisch abge¬ 
speichert. Das neue RAM- 
Disk-Icon steht nun ab dem 
nächsten Boot-Vorgang zur 


Verfügung. Um das Ergeb¬ 
nis Ihrer Arbeit sofort begu¬ 
tachten zu können, geben 
Sie im CLI folgenden Befehl 
ein: COPY SYS:RAM-lcon 
TO DF1 :Disk.info 


Die Diskette im externen 
Laufwerk wird nun durch Ihr 
Icon symbolisiert. Davon 
können Sie sich überzeu¬ 
gen, wenn Sie die Diskette 
kurz aus dem Laufwerk 
nehmen, warten bis ihr Icon 
verschwunden ist und sie 
dann wiedereinlegen. Wenn 
Sie das File “Disk.info” wie¬ 
der löschen, beispielsweise 
mit DELETE DF1 :Disk.info 
wird die Diskette wieder mit 
dem “normalen” Icon darge¬ 
stellt. 


Workshop 2: Amiga- 
BASIC-Bob 

Der zweite Teil dieses 
Workshops zeigt Ihnen, wie 
ein in AmigaBASIC ver¬ 
wendbarer Bob erstellt wer¬ 
den kann. In Bild 4 sehen 
Sie den fertigen Bob; Ein 
Heißluftballon, der die Auf¬ 
schrift “Am igaSpecial” trägt. 
Funktionsaufrufe, die bereits 
im ersten Teil Verwendung 
fanden, werden im zweiten 
Teil lediglich erwähnt, nicht 
mehr näher erläutert. 


1 . Schritt: Löschen Sie mit 
der Buchstabentaste “y”das 
möglicherweise noch vor¬ 
handene Bild des Chips aus 
dem ersten Teil des Works¬ 
hops. Falls das “Image”- 
Fenster nicht mehr geöffnet 
ist, aktivieren Sie es mit der 
Buchstabentaste “i”. 

2. Schritt: Klicken Sie mit 
der linken Maustaste auf das 
orangefarbene kleine Käst¬ 
chen am linken Bildschirm¬ 
rand, um Orange als aktuel¬ 
le Zeichenfarbe zu definie¬ 
ren. 


3- Schritt; Betätigen Sie in 
Verbindung mit der Shift- 
Taste die Buchstabentaste 
“e". Damit rufen Sie die Funk¬ 
tion “Gefüllte Ellipse" auf. Po¬ 
sitionieren Sie das Faden¬ 
kreuz mit der Maus in der 
Mitte deroberen Bildschirm¬ 
hälfte. Drücken Sie die linke 
Maustaste und halten Sie 
sie gedrückt. Bewegen Sie 
das Fadenkreuz mit der 
Maus so, daß die Ellipse im 
“Image’-Fenster annährend 
kreisförmig erscheint. Las¬ 
sen Sie die Maustaste wie¬ 
der los. 


Schritt: Klicken Sie auf 
das weiße kleine Kästchen 
am linken Bildschirmrand. 

3. Schritt: Betätigen Sie in 
Verbindung mit der Shift- 
Taste die Buchstabentaste 
“r". Damit rufen Sie die Funk¬ 
tion “Gefülltes Rechteck” 
auf. Dieses Rechteck - der 
Ballonkorb - soll In der Mitte 
der unteren Bildschirmhälf¬ 
te erscheinen. Bewegen Sie 
das Fadenkreuz mit der 
Maus an den Punkt, an dem 
die obere linke Ecke des 
Rechtecks liegen soll. Drük- 
ken sie die linke Maustaste. 
Bewegen Sie das Faden¬ 
kreuz an den Punkt, an dem 
die untere rechte Ecke des 
Rechtecks liegen soll, und 
lassen Sie die Maustaste 
wieder bs. Achten Sie da¬ 
bei unbedingt im “Image’- 
Fenster auf die richtigen Pro¬ 
portionen. 

0. Schritt; Klicken Sie auf 
das blaue kleine Kästchen 
am linken Bildschirmrand. 

7. Schritt: Jetzt fehlen nur 
noch die Verbindungstaue 
zwischen Ballon und Korb. 
Wir zeichnen Sie mit Hilfe 
der Linien-Funktion. Diese 
rufen Sie mit der Buchsta¬ 
bentaste “i" auf. Positionie¬ 
ren Sie dann das Faden¬ 
kreuz an der linken oberen 


Ecke des Ballonkorbes. 
Drücken Sie die iinke Maus¬ 
taste und halten Sie sie nie¬ 
dergedrückt. Bewegen Sie 
das Fadenkreuz bis zum lin¬ 
ken Baiionrand, wo Sie die 
Maustaste wieder bsiassen 
können. Wiederholen Sie 
diesen Schritt mit dem rech¬ 
ten oberen Korbrand und 
dem rechten Rand des Bal¬ 
lons. Verbinden Sie schließ¬ 
lich ebenfalls mit Hilfe der 
Linien-Funktion zwei Punk¬ 
te in der Mitte des oberen 
Korbrandes mK zwei Punk¬ 
ten am unteren Ballonrand. 
Orientieren Sie sich dazu an 
Bild 4. 

8. Schritt; Klicken Sie auf 
das schwarze kieine Käst¬ 
chen am linken Bildschirm¬ 
rand. 


Schritt: Betätigen Sie 
die Buchstabentaste "j”. 
Damit haben Sie die Text- 
Funktion aufgerufen. Im er¬ 
scheinenden Requester 
geben Sie "AmigaSpecial" 
ein. Beenden Sie Ihre Ein¬ 
gabe mit der Return-Taste 
oder indem Sie auf das 
“OKAYir-Kästchen klicken. 
Am Mauszeiger “klebt” nun 
ein viereckiger Rahmen, der 
die Größe Ihres Textes 
anzeigt. Positionieren Sie 
ihn so auf dem Ballon, daß 
er sich vollständig im orang- 
farbenen Kreis befindet und 
drücken Sie die linke Maus¬ 
taste. 

10 . Schritt: Betätigen Sie 
die Buchstabentaste “s”, um 
Ihr Bild als “Image-Ed"-File 
abzuspebhern. 

1 1 . Schritt: Rufen Sie mit 

der Buchstabentaste “d’die 
Funktbn “Write Data” auf, 
um Ihr Bild als BASIC-Bob 
abzuspeichern. Positionie¬ 
ren Sie das Fadenkreuz links 
knapp über dem Ballon. 
Drücken Siedle linke Maus¬ 
taste und halten Sie sie 
gedrückt. Bewegen Sie das 


Fadenkreuz nach rechts 
unten, bis der gesamte Bal¬ 
lon und sein Korb vom vie¬ 
reckigen Rahmen umgeben 
sind. Lassen Sie die Maus¬ 
taste nun wieder bs. Klik- 
ken Sie im erscheinenden 
Requester die Bezeichnung 
“BASIC BOB” an (Im zwei¬ 
ten Kästchen derdritten Rei¬ 
he). Im nächsten Requester 
wählen Sieden Abspeicher¬ 
pfad aus und geben als 
Namen für den Bob “Ballon” 


1 2. Schritt; Der BASCI- 

Bob ist fertiggestelH. Um ihn 
in Aktion zu erleben, modifi¬ 
zieren wir ein auf der Extras- 
Diskette (Version 1.2 oder 
1.3) vorhandenes AmigaBA- 
SlC-Programm so, daß 
unser Bob für eine Anima¬ 
tion verwendet wird. Verlas¬ 
sen Sie “Image-Ed”, indem 
Sie die Buchstabentaste “q” 
betätigen und im Requester 
‘OKAY” anklicken. 

1 3. Schritt: Laden Sie 

das AmigaBASIC von der 
Extras-Diskette, indem Sie 
sein Symbol zweimal anklic- 


1 4. Schritt: Wählen Sie 

aus dem Menü "Project"den 
Menüpunkt "Open" an. Im 
daraufhin erscheinenden 
Requester geben Sie "Ba- 
sicDemos/Demo" ein und 
drücken die Return-Taste. 

15. Schritt: Nach dem Ein¬ 
laden des Programms 
"Demo" geben Sie im Out¬ 
put-Fenster “List InitAnima- 
tion" ein, gefolgt wiederum 
von der Return-Taste. Der 
Inhalt des List-Fensters ver¬ 
ändert sich daraufhin (siehe 
rechter Teil von Bild 5). In 
der neunten Zeile von oben 
steht nun: OPEN "ball" FOR 
INPUTAS1 Diese Zeile lädt 
von der Extras-Diskette ein 
Sprite. Verändern Sie diese 
Zeile so, daß unser eben er¬ 


stellter Bob eingeladen wird: 
Löschen Sie zu diesem 
Zweck den File-Namen “ball" 
und geben Sie statt dessen 
den Namen und den Rad 
unseres Bobs ein. Wenn Sie 
ihn wie vorgeschlagen Im 
externen Laufwerk abge¬ 
speichert haben, dann 
schreiben Sie also 
"df 1 :Ballon". 

1 0. Schritt: Wählen Sie 

aus dem Menü "Run" den 
Menüpunkt "Start" an. Auf 
dem Bildschirm erscheinen 
nun nach kurzer Zeit vier 
Fenster. Schließen Sie die 
Fenster mitden Bezeichnun¬ 
gen "Linien", "Polygone" und 
"Kreise", indem Sie die 
Schiießsymboie in ihren 
oberen linken Ecken anklik- 
ken. Das Fenster mit dem 
Titel "Anlmatlon"bringen Sie 
bitte auf volle Bildschirmgrö¬ 
ße. indem Sie das Größen¬ 
symbol in seiner rechten 
unteren Ecke anklicken, die 
linke Maustaste gedrückt 
lassen, den Mauszeiger bis 
zum unteren linken Bild¬ 
schirmrand bewegen und 
dort die Maustaste ioslas- 
sen. Der von Ihnen gezeich¬ 
nete Ballon schwebt nun in 
gleich zweifacher Ausfüh¬ 
rung über den Bildschirm 
(siehe Bild 5). Ihre Bewe¬ 
gungsrichtung ändern die 
beiden Ballons, wenn sie an 
den Fensterrand oder an¬ 
einander stoßen. 

Beschreibung der 
Programmfunktionen 

Auf der rechten Bild¬ 
schirmseite befindet sich 
eine senkrechte Reihe von 
farbigen Kästchen. Durck 
Anklicken einesdieser Käst¬ 
chen mit der linken Mausta¬ 
ste definieren Sie die aktu¬ 
elle Zeichenfarbe für den 
Vordergrund, durch Anklik- 
ken mit der rechten Mausta¬ 
ste die aktuelle Zeichenfar¬ 
be für den Hintergrund. (Die 
momentan eingestellten 
Farben können Sie an dem 
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untersten Kästchen ablesen: 
Seine innere Farbe zeigt die 
Vordergrundfarbe an, seine 
Umrandung die Hintergrund¬ 
farbe.) Dementsprechend 
zeichnen Sie, wenn Sie die 
linke beziehungsweise rech¬ 
te Maustaste niederdrücken 
und die Maus bewegen, mit 
der Vordergrundfarbe bezie¬ 
hungsweise mit der Hinter¬ 
grundfarbe. 

bestimmte Zeichenfunk¬ 
tionen können Sie durch An¬ 
klicken der Symbole auf der 
rechten Bildschirmseite an¬ 
wählen. (In Bild 6 werden 
die einzelnen Symbole er¬ 
läutert.) Sollten Sie nach 
dem Anwählen einer Zei¬ 
chenfunktion diese wieder 
abbrechen wollen, klicken 
Sie mit der linken Maustaste 
auf das Wort "CANCEL', das 
in der Mitte der Menüleiste 
erscheint. 

■ ■ 

Uber die vier Menüpunk¬ 
te können Sie alle Funktio¬ 
nen des Programms aufru- 
fen. DieTastaturkürzel, über 
die Sie die Funktionen alter¬ 
nativ zu den Menüs aufru- 
fen können, finden Sie in der 
folgenden Auflistung und in 
Bild 6 in eckige Klammern 
gesetzt. Die unterschiedli¬ 
che Belegung der amerika¬ 
nischen und deutschen Ta¬ 
statur wurde dabei bereits 
berücksichtigt. 


Menü “Project” 
Open (Laden) [o]: 

über diesen Menüpunkt 
können Sie mit Image-Ed 
erstellte Icons einiesen. Falls 
Sie im erscheinenden Lade- 
requester ein zweiteiliges 
Icon anwählen, können Sie 
sich entscheiden, ob Sie die 
Grundform (Gadgetrender) 
od. die angeklickte Form 
(Selectrender) dieses Icons 
laden wollen. 


Save (Speichern) [s]: 

Hiermit speichern Sie das 
von Ihnen erstellte Bild als 
Image-Ed-File ab. 


Write Data (in verschiede¬ 
nen Formaten abspeichern) 
[d]: 

Das erscheinende Faden¬ 
kreuz positionieren Sie mit 
der Maus über der linken 
oberen Ecke des Bildaus¬ 
schnitts, den Sie abspei¬ 
chern wollen. Dann drücken 
Sie die linke Maustaste, las¬ 
sen sie gedrückt und bewe¬ 
gen das Fadenkreuz bis zur 
rechten unteren Ecke, wo 
Sie die Maustaste loslassen 
können. In dem nun erschei¬ 
nenden Requester klicken 
Sie das Format an, in dem 
Ihr Bild abgespeichert wer¬ 
den soll. Für AmigaBASIC 
können Sie es als Sprite oder 
Bob abspeichern, fürdie Pro¬ 
grammiersprachen C, As¬ 
sembler und Moduls 2 als 
Image, Sprite oder Bob. Und 
schließlich ist es natürlich 
noch möglich, Ihr Werk als 
Workbench-Icon abzuspei¬ 
chern. In diesem Fall haben 
Sie die Wahl zwischen (von 
oben nach unten) einem 
Disketten-Icon, einer Schu¬ 
blade, einem Tool, einem 
Project, dem Papierkorb 
oder einem Kickstart-Sym- 
bol. 

About [a]: 

gibt Ihnen Informationen 
über den Autor des Pro¬ 
gramms. 

Quit (Verlassen) [q]: 

beendet das Programm 
nach einer Sicherheitsabf ra¬ 
ge. 


Menü “Tools 1” 
Pen Solid [,]: 

Freihandzeichnen mit durch¬ 
gehenden Linien. 


Pen Ootted [.]: 

Freihandzeichnen mit unter¬ 
brochenen Linien. 


Line (Linie) [![: 

zeichnet eine Gerade. Klik- 
ken Sie an ihren Anfang¬ 
spunkt und lassen Sie die 
linke Maustaste gedrückt, 
bis Sie den Endpunkt er¬ 
reicht haben. 


Curve (Kurve) [c]: 

zeichnet eine gebogene 
Linie. 


Ellipse Filied [E] 

Ellipse 


Empty [e]: 

zeichnet eine gefüllte bezie¬ 
hungsweise leere Ellipse. 
Triangle Filied [T] und Trian- 
gle Empty [t]: 

zeichnet ein gefülltes bezie¬ 
hungsweise leeres Dreieck. 

Rectanole ilied [R] 
und Rectangle Empty 
[r]: 

zeichnet ein gefülltes bezie¬ 
hungsweise leeres Recht¬ 
eck. 


Polygon [p]: 

zeichnet ein (nicht notwen¬ 
digerweise geschlossenes) 
Vieleck. 


Für alle Funktionen dieses 
Menüs bis auf "Pen*, "Line’ 
und “Ellipse* gilt: Positionie¬ 
ren Sie das Fadenkreuz mit 
der Maus auf dem ersten 
Eckpunkt dergeometrischen 
Figur, drücken Sie die Maus¬ 
taste, lassen Sie sie ge¬ 
drückt, bis sie den zweKen 
Eckpunkt erreichen, bewe¬ 
gen Sie die Maus dann zum 
dritten Eckpunkt und drük- 
ken Sie die Maustaste noch 
einmal. 


Menü “Tools 2” 
Copy (Kopieren) [C]: 

kopiert einen markierten 
Bildausschnitt. 


FlipXtx]: 

spiegelt einen markierten 
Bildausschnitt um die verti¬ 
kale Achse. 

FllpYlz]: 

spiegelt einen markierten 
Bildausschnitt um die hori¬ 
zontale Achse. 
Complement (Ergänzungs¬ 
farbe) [b]: 

kopiert einen markierten Bil¬ 
dausschnitt in seinen Kom¬ 
plementärfarben. 


Size (Größe): 

verdoppelt (Double) oder 
halbiert (Halve) die Größe 
eines markierten Bildaus¬ 
schnitts in seinen horizonta¬ 
len (Horiz) oder vertikalen 
(Veit) Proportionen. Die Bil¬ 
dausschnitte für diese fünf 
Funktionen werden definiert, 
indem Sie nach dem Aufru¬ 
fen der Funktion das Faden¬ 
kreuz an der oberen linken 
Ecke des gewünschten 
Ausschnitt positionieren, die 
Maustaste gedrückt halten, 
das Fadenkreuz zur unte¬ 
ren rechten Ecke des ge¬ 
wünschten Ausschnitts 
bewegen und dortdie Maus¬ 
taste wieder loslassen. Am 
Mauszeiger “klebt” nun ein 
Kästchen, das die die Grö¬ 
ße Ihres Ausschnitt markiert. 
Bewegen Sie dieses Käst¬ 
chen an die Stelle, an der 
veränderte Bildausschnitt er¬ 
scheinen soll, und drücken 
Sie die li. Maustaste. 

Fill (Füllen) [f]: 

füllt eine Fläche, mit der 
aktuellen Zeichenfarbe. Klik- 
ken Sie dazu an eine belie¬ 
bige Stelle dieser Fläche. 

Te«l III: 

In einem Requester können 
Sie einen Text eingeben, der 
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dann mit der Maus positio¬ 
niert wird. 

Undo [ul: 

macht d. ietzte Zeichenak¬ 
tion rückgängig. “Redo" ist 
nicht mögiich. Ait Screen {Er¬ 
satzbildschirm) hat die Un¬ 
terpunkte Swap to [ESC] 
(vertauscht den Inhalt der 
Zeichenfläche mit dem des 
Ersatzbildschirms), Copy to 
(kopiert den Inhalt der Zei¬ 
chenfläche auf einen Ersatz¬ 
bildschirm) und Enabied 
(schaltet den Ersatzbild¬ 
schirm ein oder - nach einer 
Sicherheitsabfrage - aus.) 

Clear (Löschen): [y]: 

löscht nach einer Sicher¬ 
heitsabfrage die Zeichenflä¬ 


che. Der Ersatzbildschirm 
wird nicht gelöscht. 


Menü “Special” 


Show Image (Bild an- 
zeigen) [i]: 

zeigt Ihnen Ihr Bild in der 
Originalgröße und korrigiert 
eine Verzerrung, die bei der 
vergrößerten Darstellung 
entsteht. 

Palette [P]: 

erlaubt es Ihnen, die ver¬ 
wendete Farbpalette zu ver¬ 
ändern, wie Sie es von 
anderen Malprogrammen 
oder dem Programm “Palet¬ 
te* von der Extras-Diskette 


her kennen. Depth (Farban- 
zahl): verringert oder erhöht 
die Anzahl der Bitplanes, 
also der verwendeten Far¬ 
ben, um beispielsweise 
Speicherplatz zu sparen. 

NewCLI [n]: 

öffnet ein CLI-Fenster, ohne 
daß erst auf der Workbench 
das CLI-Icon angeklickt 
werden muß. Dieses Fen¬ 
ster erscheint allerdings auf 
dem Workbench-Screen, 
der nach Schlie ßen des CLIs 
von Hand wieder verlassen 
werden muß, um zu “Image- 
Ed* zurückzukehren. Draw 
Width und Draw Height: 
bestimmen die horizontale 
und vertikale Größe des 
verwendeten Pinsels. Über 
Overprint kann die Art des 


Hintergrunds eingestellt wer¬ 
den. Font (Zeichensatz) hat 
folgende Untermenüpunkte: 

Load Font [F] 

lädt Zeichensätze ein, wäh¬ 
rend Italics (Kursiv), Bold 
(Fett) und Underline (Unter¬ 
streichen) das Aussehen 
dieser Zeichensätze bestim¬ 
men. “Image-Ed* ist ein Sha¬ 
reware-Programm. Sollten 
Sie es also nützlich finden 
und regelmäßig anwenden, 
denken Sie bitte an den Pro¬ 
grammierer und schicken 
Sie ihm die von ihm vorge¬ 
schlagenen 20 Dollar (oder 
mehr). Sie erhalten dafür die 
neueste Programmversion, 
eine Anleitung, den C-Quell- 
code und andere PD-Pro- 
gramme. 
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Oruncher werden in der 
ZeitderTelekommunikation 
ja immer beliebter. Grund 
genug für uns, einen Works¬ 
hop über eines der besten 
Programme dieser Art zu 
veröffentlichen. Ein Lob muß 
an dieser Stelle an die eng¬ 
lische Anleitung des Power- 
Packers gehen, die so 
manches kommerzielle 
“Handbuch” alt aussehen 
läßt. Aus diesem Grund 
habe ich auch die Gliede¬ 
rung des Orginals beibehal¬ 
ten. Sie kommen also in den 
Genuß einer ausführlichen 
deutschen Anleitung, die 
hoffentlich allen Englischun¬ 
kundigen Zugang zu diesem 
Programm verschafft. 


Zu diesem Artikel 

Dieser Artikel ist nach ei¬ 
nem einfachen, aber effekti¬ 
ven Schema aufgebaut. 
Zuerst kommt eine generel¬ 
le Erklärung des zu behan¬ 
delnden Kapitels. Danach 
wenden wir uns den darin 
enthaKenen Punkten zu. 

Da die Menüpunkte kurz 
erklärt werden, liegt es nahe 
diese Beschreibungen als 
kleine Arbeite- bzw. Orien¬ 
tierunghilfen zu kopieren und 
neben ihrem Rechner zu pla¬ 
zieren. Gegebenen Falles 
werde ich dann noch kleine 
Erklärungen, Hinweise oder 
auch Anmerkungen zu den 
behandelten Funktionen 
geben. 

Eine Einführung 

U m Sie nicht ohne Vorbe¬ 
reitung in die Unwirren der 
Untermenüs stürzen zu las¬ 
sen, beginnen wir ganz 
gemächlich mit einer Ein¬ 
führung, die ihnen grundle¬ 
gende Informationen vermit¬ 


Power Packer 


teln soll. Der PowerPacker 
ist ein benutzerfreundlicher 
Programm- und Daten Crun- 
cher, der menügesteuert so 
ziemlich alles auf der Dis¬ 
kette packen kann. 

Er kann vom Cli oder der 
Workbench gestartet wer¬ 
den. Im CLI einfach den 
Namen des Packers einge¬ 
ben oder das Icon auf der 
Workbench zweimal anklik- 
ken. 

Das CLI Window kann 
übrigensjederzeK geschlos¬ 
sen werden. Bei den ersten 
Arbeitsversuchen mK dem 
PowerPacker sollte man sich 
an ein bestimmtes Schema 
halten (Eventuelle Fragen 
werden im Laufe des Arti¬ 
kelsgarantiertbeantwortet): 

(1) Überprüfen Sie die Pak- 
kereinstellungen zu Beginn 
der Sitzung (Prefs Menü) 

(2) Laden Sie das zu bear¬ 
beitende File von der Dis¬ 
kette (Project Menü) 

(3) Warten Sie bis das File 
bearbeitet wurde 

(4) Speichern Sie das File 
auf die Diskette zurück 

(Projekt Menü) 

Das File Requester 

Da in den Menüs viele 
Lade bzw. Speicherfunktio¬ 
nen enthalten sind, werde 
ich sie zuerst in die edie- 
nung der Filerequester ein¬ 
führen. Mit den Filereque- 
stern des PowerPackers läßt 
sich sehr schnell und gut 
arbeiten. Da sollten sich 
einige kommerzielle Pro¬ 
gramme mal eine Scheibe 
von abschneiden. Wenn 
auch immer die Eingabe 


eines Filenamen erforderlich 
wird, öffnet der Packer den 
File Requester. 

Oer Requester beinhaltet 
automatisch alle Laufwerke 
die an ihren Amiga ange¬ 
schlossen sind und listet alle 
Files des gewählten Ver¬ 
zeichnisses auf. Sie können 
alle Files bzw. Verzeichnis¬ 
se sobald sie auf dem Bild¬ 
schirm erscheinen anwäh¬ 
len, oder auch das String 
Gadget benutzen und den 
Namen über die Tastatur 
eingeben. Diese Art der 
Bedienung geht ausgespro¬ 
chen schnell von der Hand. 
Es gibt allerdings einen gu¬ 
ten Grund sich etwas Zeit zu 
nehmen. Wenn Sie warten 
bis das Directory ganz gele¬ 
sen wurde, sich die Drive¬ 
leuchte ausgeschaltet hat 
und dann erst das Reque¬ 
ster verlassen bzw. benut¬ 
zen, merkt sich der Power¬ 
Packer alle gelesenen Ein¬ 
träge. Sie brauchen bei ei¬ 
nem erneuten öffnen des 
Requesters nicht mehr dar¬ 
auf warten, daß das Direk- 
tory erneut geladen wird 
(Diese Funktion ist bei der 
Aufnahme eines Scriptfiles 
sehr nützlich). Dieses Merk¬ 
mal hat aber auch einen 
Nachteil: Wenn Files In ei¬ 
nem Directory verändert 
oder hinzugefügt werden 
kann es passieren, daß die¬ 
se Files nicht oder mit einer 
falschen Länge im Reque¬ 
ster angegeben werden. 

Fürden Fall daß Sie glau¬ 
ben, daß so etwas verän¬ 
dert wurde, gibt es das “Get 
Dir” Gadget. Mit diesem 
Gadget wird das Verzeich¬ 
nis nochmal zur Sicherheit 
gelesen. Ach ja, bevor ich 
es vergesse: Falls Sie “Sort 
Files" im Prefs Menü einge¬ 


schaltet haben, werden die 
Files in alphabetischer Rei¬ 
henfolge im Requester an¬ 
gezeigt. 

Das Projektmenü 

N unfolgt die Befehlsüber- 
sicht des Projektmenü. Wie 
oben schon erwähnt kurz 
und knapp, zum Ausschnei¬ 
den. Kopieren und Basteln. 
Das Projektmenü beinhaltet 
Optionen für die Filebear¬ 
beitung bzw. Manipulation. 
Die meisten Optionen erklä¬ 
ren sich allerdings von 
selbst: 

Das Prefsmenü 

Dieses Menü beinhaltet 
alle wichtigen Grundeinstel¬ 
lungen des Packers. Sie 
können wählen ob sie Da¬ 
ten oder Objectfiles bear¬ 
beiten möchten. Wenn ihr 
File ausführbar sein soll 
wählen sie "Command File". 
Bei allen Objektfiles muß 
diese Option übrigens auch 
gewählt werden. Der Power¬ 
Packer weiß jetzt, daß er 
dem File einen Decrunch 
Header zufügen muß (Der 
Decrunch Header sorgt für 
ein Entpackendes Program¬ 
mes). Wenn Sie ein Datafile 
packen möchten z.b. Sour¬ 
cecodes wählen Sie "Data 
File". 

Oiese Datenfiles können 
sich nicht selbst entpacken, 
weil ihnen der Decrunch 
Header fehlt. Sie müssen 
mit dem PowerPacker oder 
einem kompatiblen Pro¬ 
gramm -von Hand- entpackt 
werden. Diese Option ist 
besonders bei kleinen Text¬ 
files vorteilhaft, die in Zu¬ 
sammenarbeit mit PPMore 
den langen Anleitung ihrer 
PD-Disketten so richtig 
Dampf machen. 


A 


Load -> 

Save -> 

Lösche -> 

Work- 
bench -> 


Sleep -> 


About -> 
Quit -> 


Letztendlich müssen Sie 
noch bestimmen ob Sie das 
Loadfile packen oder ent¬ 
packen möchten (siehe Rek- 
runch). Der PowerPacker 
entpackt seit der Version 
2.0a automatisch Files, die 
vorher schon mit einem 
anderen Cruncher bearbei¬ 
tet wurden. 

3ie kennen sicherlich 
auch die Farborgien, die ein 
Cruncher beim Verarbeiten 
eines Files produzieren 
kann. Auch der PowerPak- 
ker macht da keine Ausnah¬ 
me. Sie werden sich jetzt 
fragen: "Was soll das ganze 
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Lade ein File von der Diskette und starte 
Bearbeitung 

Speichere das im Speicher stehende Fiie auf 
die Diskette 

Lösche ein Fiie auf der Diskette 


öffne oder schliesse Workbench. 

(eine abgeschaitete Vi/orkbench bringt gute 
42kb Speicher) 

Läßt den PowerPacker im Hintergrund 
“schiefen”. Diese Funktion gibt 40-50kb dem 
System zurück. Wenn die Funktion benutzt 
wurde erscheint auf dem aktueiien Screen 
(Workbench oder CLI) ein Window. Ein Druck 
mit der rechten Maustaste in diesem Window iaßt 
den PowerPacker wieder "erwachen”. Er kann 
nun wieder voli benutzt werden. Warnung: Aiie 
Buffer werden geiöscht. Es kann auch kein 
Fiie mehr bearbeitet werden. Wenn Sie ein 
Fiie bearbeiten woiien, soitten Sie den Pak- 
kerscreen lieber mit AMiGA-M bzw. 

AMiGA-N zurückklappen. Es stehen ihnen 
dann noch immer alle Funktionen zur Verfü¬ 
gung und in diesem Modus werden die Buffer 
auch nicht gelöscht. Voraussetzung ist hierbei 
aber, daß sie den Packer mit “Run“ oder ähn¬ 
lichen CLI-Befehlen z.b. “Runback” im Multi¬ 
tasking laufen haben. Die Sleep-Funktion ist 
besonders bei Speicherplatzsorgen oder Pro¬ 
blemen mit dem Multitasking sehr nützlich. 

Einige Programme sind nämlich ziemlich stüm¬ 
perhaft programmiert worden und scheren sich 
nicht um die Konventionen des Multitaskings. 
Hier werden die Copyrightinformationen 
angezeigt. 

Verläßt nach vorheriger Sicherheitsabfrage 
das Programm. 


denn überhaupt ?". Die Ant¬ 
wort ist beim PowerPacker 
eigentiich ganz einfach. Die¬ 
ses Farbgeflimmere zeigt 
dem Benutzer, daß ein File 
bearbeitet wird. Diese Op¬ 
tion (bzw. Farbe) kann vor 
dem Speichern geändert 
werden, da hier nur der 
Decrunch Header verändert 
wird. So kann man z.b eine 
Version m it Color 1 und eine 
andere Version, bei der sich 
der Mauszeiger verändert, 
abspeichern ohne daß das 
Programm zweimal gec- 
runcht werden muß. Das 
“Decrunch cobr” Unterme¬ 
nü Ist für diese Funktion zu¬ 


ständig, es beinhaltet folgen¬ 
de Optionen: 

Oolor 0 -> Die Hinter¬ 
grundfarbe verändert sich 
beim entpacken 

Oolor 1 -> Die Schriftfar¬ 
be ändert sich beim entpac¬ 
ken 

Pointer -> Nur der Mou- 
spointer/Mauszeiger verän¬ 
dert sich 

3croll -> Sieht ko¬ 
misch aus, sollte man mal 
ausprobieren 


None -> Hier tut 
sich gar nichts 
Das nächste Untermenü ist 
schon bedeutend wichtiger 
für uns. Hier kann man den 
Effektivitätsgrad des Power- 
Packers einstellen. 

Oas mag sich im ersten 
Augenblick als nicht so wich¬ 
tig anhören, da sie immer 
das besten Ergebnis haben 
möchten. Der langsamste, 
“beste* Algorythmus erzielt 
aber bei kleinen Program¬ 
men nicht immer die besten 
Ergebnisse. Außerdem 
wartet man nicht gerne ein 
paar Stunden um dann zu 
merken, daß z.b. das Er¬ 
gebnis nicht befriedigend ist 
oder das File nicht mehr auf 
die Diskette paßt. Über den 
Daumen gepeilt kann man 
folgende Regeln anwenden: 

FAST ist ungefähr 4 mal 
schneller als GOOD, VERY 
GOOD ist 2 und BEST 4 mal 
langsamer als GOOD. 

Es bleibt auch anzumer¬ 
ken, daß BEST nicht immer 
die beste Lösung darstellt. 
Kleine bis mittlere Files packt 
man am besten mit VERY 
GOOD oder auch GOOD. 

Aber nun endlich zu den 
Möglichkeiten die man im 
efficiency Untermenü hat 
(mit einer kleinen subjekti¬ 
ven Bewertung der Algoryth- 
men): 

Fast -> wird für kleine Fi¬ 
les, oder schnelle Crunchs 
benutzt 

^^ediocre -> Besser aber 
langsamer als Fast 

ood -> Diese Wert 

ist voreingestellt. Good re¬ 
duziert ein File in den mei¬ 
sten Fällen um 40-50%. 
Dieser Wert ist meiner Mei¬ 
nung nach der 
ratsamste. 

Very Good-> Ab hier wird es 
wirklich langsam 






Best-> Superlangsam. 
Sollte nur bei Verwendung 
von Scriptfiles benutzt Wer¬ 
dern. 

Im Prefsmenü finden wir 
aber auch noch andere 
Optionen, die uns vor allem 
den Umgang mit dem Pak- 
ker erleichtern. Auch hier 
kommt wieder unsere kleine 
Übersicht zum tragen. Die 
verbleibenden Optionen 
sind: 

Data suffix -> Hängt ein 
“.pp" Suffix an die gecrunch- 
ten Datafiles oder entfernt 
das “.pp" nach dem Entpak- 
ken. Es ist ratsam, daß Sie 
diese Option benutzen. Sie 
können so sehr einfach fest¬ 
stellen ob ein Datafile ge¬ 
packt ist, die “.pp" Endung 
also an das File angehängt 
wurde. 

Encrypt Data •> siehe 
Cyrpt 

Color Crunch -> B e - 
nutztdie in DECRUNCH CO¬ 
LOR angegebene Farbe. Sie 
können sich so ein Bild von 
der gewählten COLOR- 
Option machen. Achten Sie 
aber darauf, daß Sie die Far¬ 
ben auch noch vor dem Ab¬ 
speichern des Files ändern 
können (siehe Prefs). 

LeD Crunch-> Ihre Power¬ 
LED blitzt während des 
crunchens. Sie können jetzt 
ihren Monitor abschalten 
und sehen trotzdem wenn 
der PowerPacker seine Ar¬ 
beit beendet hat. Diese 
Option sollte -wenn Sie nicht 
gleichzeitig mit Musikpro¬ 
grammen arbeiten 
(Vorsicht Tiefpassfilter II)- 
immer eingeschaltet sein. 

Multitask -> Schaltet das 
Multitasking ein und aus. 
Bei ausgeschaltetem Multi¬ 
tasking wird der Packer ein 


kleines bisserl schneller. 

Paglng-> Wartet dar¬ 
auf, daß ein Mausknopf 
gedrückt wird wenn das Su¬ 
per v i s o r Window voll¬ 
geschrieben ist. Erst nach 
einem Druck auf die Maus¬ 
taste wird der Windowinhatt 
nach oben weggeschoben. 

Overwrite-> V e r - 

hindert eine Sicherheitsab¬ 
frage für den Fall, daß eine 
Datei überschrieben 
werden soll. 

Verify sleep -> Diese 

Option unterbindet eine 
Sicherheitsabfrage wenn 
Sie den PowerPacker mit 
SLEEP verlassen möchten. 

Alle Einstellungen können 
von ihnen auch gespeichert 
werden. Benutzen Sie “Save 
prefs" um die Einstellung auf 
ihrer Bootdisk zu sichern. 
Die Einstellungen werden 
i n d a s F i I e 
“s:PowerPacker.prefs" ge¬ 
schrieben. Dieses File ist 
übrigens enorme 6 bytes 
groß. 

Der PowerPacker 2.3b 
versucht nach seinem Start 
das File zu laden und die 
Einstellungen anzupassen. 
Sie können also sofort mit 
ihren Lieblingseinstellungen 
eine Sitzung beginnen. Das 
Crunchen kann jederzeit mit 
einem gleichzeitigem Druck 
auf beide Maustasten abge¬ 
brochen werden. Wechseln 
Sie aber keine Disketten 
während des Packens und 
gleichzeitig abgeschaltetem 
Multitasking, Ihr Rechner 
kann sonst abstürzen. Das 
Multitasking sollte meiner 
Meinung nach sowieso 
immer eingeschaltet blei¬ 
ben. 

Crypt 

Kommen wir nun zu einer 
der Besonderheiten des 


PowerPackers. Er ist In der 
Lage Datenfiles zu ver¬ 
schlüsseln und sie mit ei¬ 
nem Passwort zu schützen. 
Diese nützliche Funktion 
kann mit “Encrypt Data" 
benutzt werden. Wenn 
“Encrypt Data" eingeschal¬ 
tet Ist packt der PowerPak- 
ker nicht nur die Datenfiles, 
sondern verschlüsselt sie so, 
daß kein anderer die Files 
entpacken kann. Bevor das 
Datenfile gepackt wird fragt 
der PowerPacker nach ei¬ 
nem Password. Es wird nun 
für Sie ein String Gadget ge¬ 
öffnet. Sie müssen dort den 
Code blind eingeben. Auf 
dem Bildschirm wird ihr 
Passwort aber nicht ange¬ 
zeigt. Nachdem Sie das 
Password eingegeben ha¬ 
ben, werden sie dazu auf¬ 
gefordert, das Passwort 
noch einmal einzutippen. 
Diese Option vergleicht die 
beiden Codes und soll somit 
Tippfehler vermelden (Wenn 
Sie allerdings den gleichen 
Fehler zweimal machen 
kann ihnen selbst der Po¬ 
werPacker nicht mehr hel¬ 
fen). 

Sie können aber auch mit 
“Last” das zuletzt eingege¬ 
bene Password erneut be¬ 
nutzen, oder mit “Abort” die 
Verschlüsselung ausschal¬ 
ten und das File normal 
packen. Wenn Sie nun ein 
verschlüsseltes File in den 
PowerPacker laden, werden 
Sie zur Eingabe des Pass¬ 
wortes aufgefordert. Erst 
nachdem Sie das richtige 
Codewort benutzt haben 
wird das File entpackt. Ohne 
das richtige Password kön¬ 
nen Sie ihre Daten nicht 
mehr benutzen. 

Hinweis: 

Diese Option arbeitet nur mit 
Daten Files. 

Command Files können 
Sie -noch- nicht verschlüs¬ 
seln. 

-Ihr Password darf bis zu 16 
Buchstaben lang sein, je¬ 


des Zeichen wird akzeptiert. 
Groß- und Kleinschreibung 
sind verschieden. 

-Benutzen Sie die “Last” 
Funktion nur wenn Sie sich 
genau an Ihr altes Passwort 
erinnern (Tippfehler beach¬ 
ten). 

-VERGESSEN SIE NICHT 
IHR PASSWORT!! ES IST 
UNMÖGLICH EIN FILE 
OHNE PASSWORD ZU 
ENTPACKEN !! 

Recrunch (Warum 
entpacken?) 

Oer PowerPacker arbei- 
tet besser als die meisten 
anderen Cruncher. Er hat 
auch keine kleinen Schön¬ 
heitsfehler, die z.b. das 
Relokit auszeichnen. Dies 
behält nämlich immer beide 
Versionen eines Programms 
im Speicher. Die nicht mehr 
benötigte gepackte Version, 
die ja jetzt auch entpackt im 
Speicher vorliegt und mit der 
gearbeitet wird, macht sich 
also nur als Ballast breit. Der 
PowerPacker hält immer nur 
die benötigte Version eines 
Programms im Speicher. 
Zusätzlich werden allerdings 
noch 530 Bytes für die 
“Verwaltung” verbraucht, die 
natürlich nach Beendigung 
des Programms sofort zu¬ 
rückgegeben werden. Der 
Packer geht also sehr spar¬ 
sam mit ihrem wertvollen 
Speicherplatz um. Sie wer¬ 
den es bei der Benutzung 
von vielen kleinen Program¬ 
men z.b. Hilfsprogrammen 
sehr zu schätzen wissen. 

Wie entpacken ? 

Wählon Sie einfach “Rec- 
runch File” oder “Decrunch 
File" und laden ein Pro¬ 
gramm. PowerPacker sucht 
und benutzt dann den richti¬ 
gen Decrunch Algorithmus. 
“Decrunch File” sorgt nur 
dafür, daß ein File entpackt 
wird. Bei “Recrunch “ wird 
das entpackte File vom 


161 



4 So^tC4Aafte-'Pn^xc^ 


PowerPackergepackt. Falls 
der PowerPacker den be¬ 
nutzten Cruncher nicht 
kennt, verweigert unserklei- 
nes Arbeitstier leider seinen 
Dienst. "Recrunch Aiways" 
packt jedes -voher entpack¬ 
te- File, auch wenn Sie von 
dieser oder den Versionen 
1.1 bzw. 2.0 des Packers 
gepackt wurden. Normaler¬ 
weise, also bei "Recrunch", 
wird hier nämiich nur der 
Decrunch Header verändert. 
“Recrunch aiways’ ist be¬ 
sonders dazu geeignet, um 
ein File effizienter zu pak- 
ken (z.b. ein mit Fast ge¬ 
packtes File mit Very Best 
packen). 

Folgende Cruncher wer¬ 
den unterstützt; 

ANC CRUNCHER, TNM 
CRUNCHER 1.1, RELOKIT 
1.0, HQC CRUNCHER 2.0, 
MASTERCRUCNHER 3.0, 
DRAGPACL 1.0 und die 
älteren PowerPacker Ver- 
sbnen. 

0 ie Decrunch Header der 
Versionen 1.1 oder2.0wer- 
den durch den verbesserten 
und fehlerfreien Header 2.1 + 
ersetzt. Das Recrunch Menü 
unterstützt übrigens nur 
Objekt bzw. Datenfiles. Sie 
können leider keine Daten 
entpacken. 

Das Hunklab 

Oieses Menü ist eigent¬ 
lich kein Teil der Crunch/ 
Decrunchroutinen des Po- 
werPackers. Es ist sozusa¬ 
gen nur eine kleine aber 
nützliche Draufgabe. Was ist 
den nun ein Hunklab? Sie 
können z.b. damit Symbol 
und Debughunks entfernen. 
Normalerweise kann ein File 
mit diesen Hunks nämlich 
nicht gecruncht werden. Sie 
können aber auch einem 
Programm anweisen wo es 
CODE, DATA oder BSS zu 
speichern hat. Einige Pro¬ 
gramm -vor allem in der PD- 
laufen z.b nicht auf einem 
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Die Menüfunktionen sind: 

“Clear Script’ : Löscht ein Scriptfile Im Speicher 
“List Script’ : Zeigt ein Scriptfile auf dem Bildschirm an 
"Script Log File’ : Erzeugt ein File In das alle Ausgaben 
des Supervisor Windows gesichert werden. 

“Destination Dir* : Hier wird das Directory angegeben in das 
die Programme gesichert werden sollen 
“Start Recording’ :Startet die Aufzeichnung eines Scripts. 
Falls das Script leer bzw. ein neues 
eröffnet wird, wird nach dem 
“Destination Dir* gefragt. Alle Funktionen 
die ihn Geisterschrift geschrieben sind 
können nicht mehr benutzt werden 
(z.b Hunklab). Die Arbeit mit dem Power 
Packer ist fast genauso wie vorher, nur das 
die Befehle ins Script aufgezeichnet 
werden. Jeder eigegebene Befehl wird 
im Supervisor Window angezeigt, so daß 
Sie immer auf dem Stand der Dinge sind. 

“Stop Recording” rVerläßt den Aufzeichnungsmodus 
“Delete Last’ : Die letzte Eingabe wird gelöscht. 

(Vorsicht, im Supervisor Window wird 
dies nicht angezeigt.) 

“Execute Script’ : Das Scriptfile wird ausgeführt. Es wird 
gefragt ob schon vorher mit dem Power 
Packer gepackte Files übersprungen 
werden sollen. Sie brauchen sich so nicht 
vor “doppelter Arbeit’ fürchten. Sobald sie 
eine Menüfunktion aufrufen erscheint ein 
Requester in dem nach einem Weiter¬ 
führen des Scriptfile bzw. Abruch des 
Scriptfiles gefragt wird. Nach einem 
Abbruch oder der Beendigung des Files 
kann das Script mit Hilfe eines Requesters 
gelöscht werden. 


512k Amiga 
weil der Pro¬ 
grammierer 
sich darauf ver¬ 
steift hat, daß 
Daten unbe¬ 
dingt ins FA¬ 
STRAM müs¬ 
sen. Wenn Sie 
bei diesen Pro¬ 
grammen nun 
das Hunklab 
benutzen, kön¬ 
nen Sie sie 
nachträglich, 
indem Sie die 
Daten eben¬ 
falls ins CHIP- 
MEM bannen, 
auf ihrem “klei¬ 
nen’ Amiga 
lauffähig ma¬ 
chen. Das geht 
natürlich nicht 
bei Program¬ 
men, die das 
FASTMEM 
aus Speicher¬ 
platzgründen 
brauchen. Sie 
können aber 
auch Program¬ 
me auf ihre 
Speicherer¬ 
weiterung zu¬ 
schneiden, sie 
auf einem Me¬ 
gabytesystem 
lauffähig machen. Wenn Sie 
also In Zukunft irgendwel¬ 
che Probleme dieser Art 
haben genügt meistens nur 
ein Mausklick. 

Process File 

Process File lädt ihr File 
und paßt das Programm an 
die in Preferences benutz¬ 
ten Einstellungen an. Das 
veränderte File kann nun im 
Projectmenü mit “Save" 
abgespeichert werden. Bei 
“Process & Crunch" wird ihr 
File zusätzlich noch gepackt. 
Gespeichert wird auch hier 
wieder mit “Save”. Die De- 
bug und Symbolhunks wer¬ 
den nur von Debuggern 
benutzt. Sie können deshalb 
auch einfach entfernt wer¬ 
den. (Natürlich nur wenn Sie 
das Programm nicht doch 


noch irgendwann einmal 
Debuggen möchten!) 

Das Script Menü 

Oas Scriptmenü wird ih¬ 
nen sehr viel Zeit einsparen. 
Es erlaubt ihnen bis zu 80 
verschiedene Befehle auf¬ 
zuzeichnen und anschlie¬ 
ßend schrittweise auszufüh¬ 
ren. Sie können damit Files 
“über Nacht’ packen lassen. 
Da die Funktionen sehr ein¬ 
fach zu bedienen sind, gebe 
ich ihnen nur eine kleine - 
natürlich komplette- Über¬ 
sicht. 

Es ist ratsam das Filere- 
quester erst nach Beendi¬ 
gung des Ladens zu schlie¬ 
ßen. Das aktuelle Verzeich¬ 
nis wird in einen Buffer ge¬ 


schrieben, so daß der zeit¬ 
aufwendige Lade- und Sor¬ 
tiervorgang beim nächsten 
Mal übersprungen wird. Der 
Screen des Packers wird bei 
einem aktiven Scriptfile grau. 
Sie wissen so genau, was 
Sache ist. Der PowerPacker 
überschreibt übrigens im 
Scriptmode alle bereits exi¬ 
stierenden Files. Eine Abfra¬ 
ge, die es im normalen 
Modus gibt, wird hier nicht 
berücksichtigt. Der Packer 
arbeitet in diesem Modus 
also sehr destruktiv. Sie soll¬ 
ten sich vorher ihre Sache 
ganz sicher sein. 

Das Supervisor Win¬ 
dow 

0 as Supervisor Window ist 
eine der wichtigsten Einrich- 






tungen des PowerPackers. 
In ihm werden alle wichtigen 
Daten z.b. Fehlermeldungen 
oder der Systemstatus an¬ 
gezeigt. Alle Schritte, vom 
einladen des Rohfiles bis 
zum speichern des gepack¬ 
ten oder mit dem Hunklab 
bearbeiteten Files, können 
verfolgt werden. Für Pro¬ 
grammierer wird nach dem 
Einladen eines Files deren 
Hunklist ausgegeben. An¬ 
wender können dies aber 
ganz einfach ignorieren. 

ln der folgenden Liste sind 
alle (mir bekannten) Fehler 
oder Messages, die im Su¬ 
pervisor Window erscheinen 
aufgeführt und kurz erklärt. 
Ich habe mich fUrdiese Form 
der Darstellung entschie¬ 
den, da ich den Artikel nicht 
unnötig aufblähen will. 

De(crunch): 

In dieser Sparte sind alle 
Ereignisse aufgeführt, die 
beim packen und entpak- 
ken erscheinen können. 

-Buffer overflow I (Das gek- 
runchte File ist länger als 
das Orginalfile geworden I 
Dieses Phänomen tritt be¬ 
sonders dann auf, wenn ein 
mit Best gepacktes File 
nachträglich noch mit Fast 
bearbeitet wird.) 

-Crunch aborted I Der 
Crunchvorgang wurdedurch 
den Benutzer oder eine Feh¬ 
lermeldung (z.b. Bufferover¬ 
flow I) abgebrochen. 

-No memory for decrunch 
Header I bzw. Outof memo¬ 
ry I Der Speicher ist ihnen 
knapp geworden. Sie soll¬ 
ten alle unnötigen Speicher¬ 
fresser entfernen. Sie könn¬ 
ten so z.b. alle externen Lauf¬ 
werke oder die Workbench 
entfernen und gegebenen¬ 
falls auch eine Speicherer¬ 
weiterung kaufen. 

-Can't find hunk_header I 
Hunk not allowed in load file 
I Unknown Hunk I Das gela¬ 
dene Programm ist kein Ob¬ 


ject- sondern ein Datenfile 
und kann nur mit der ent¬ 
sprechenden Menüeinstel¬ 
lung bearbeitet werden 

(S.O.). 

-Hunk not supported (yet ?) 

I Es handelt sich um einen 
noch nicht unterstützen 
Hunk wie z.b. Symbol- oder 
Debughunks. Im Zweifels¬ 
falle können sie die Hunks 
im 

Hunklab entfernen. 

Jetzt behandeln wir die 
Ereignisse, die bei der File¬ 
verwaltung (Laden, Spei¬ 
cher und Löschen) auftre- 
ten können. 

-nothing to save I Es ist ein¬ 
fach nichts im Speicher was 
man abspeichern könnte. 

-Save Aborted I Speicher¬ 
vorgang wurde abgebro¬ 
chen. -Error reading file I 
Das File konnte nicht gela¬ 
den werden. 

-Error writing data header I 
Der Fileheader konnte nicht 
geschrieben werden. 

-Error writing buffer I Der 
Buffer kann nicht gespei¬ 
chert werden. 

-File not found I Das File 
wurde nicht gefunden (vie¬ 
leicht befindet es sich in 
einem anderen Directory ?l). 

-Couldn't delete File I Das 
File konnte nicht von der 
Diskette gelöscht wurden. 

-Can't open file I Das File 
kann nicht geöffnet werden. 
Die oben aufgeführten Feh¬ 
ler -mit Ausnahme von File 
not found I- beruhen in den 
meisten Fällen auf minder¬ 
wertigem Diskettenmaterial 
bzw. Schreib-Lesefehlern. 

Recrunch 

Jetzt folgen die Ereignis- 
se, die in der Recrunch 


Sektion auftreten können. 

-No need to recrunch ‘Po- 
werPacker 1.1' command 
file, Replacing 1.1 decrunch 
header with 2.3 header... 

-No need to recrunch 'Po- 
werPacker 2.0' command 
file, Replacing 2.0 decrunch 
header with 2.3 header... 
Das File wurde schon mit 
dem PowerPacker 1.1/2.0 
bearbeitet. Es wird deshalb 
nur der -nicht ganz fehler¬ 
freie- Decrunch Header 
gegen die hoffentlich kor¬ 
rekte Version 2.3 ausge¬ 
tauscht. Wenn sie ein sol¬ 
che File trotzdem bearbei¬ 
ten möchten z.b. einen bes¬ 
seren Crunchalgorithmus 
wünschen hilft nur noch die 
Recrunch Always Option. 
Das Kapitel Recrunch geht 
auf diese Besonderheiten 
genauer ein. 

-Not crunched with one of 
the supported crunchers II 
Das zu bearbeitende File 
wurde noch gar nicht oder 
gnit einem Crunchergepackt 
der (noch) nicht vom Power 
Packer unterstützt wird. 

-Sorry canl recrunch I Hier 
zeigt der Packer, daß er auch 
höflich sein kann. 


D Process 

ie nächsten Meldungen 
treten in der Process Sek¬ 
tion auf. 

-Sorry, canl process file I 
Das File ist wahrscheinlich 
kein Objektfile und kann 
deshalb nicht bearbeitet 
werden. 

-Can't crunch file I Das File 
enthält Hunks, die noch nicht 
unterstützt werden. 

Scrip 

ies ist die ietzte Sektion, 
zur der es eine Meldungen 
gibt. 

-Script buffer full II Please 
stop recording. Ein 


Scriptkann höchstens 80 
Einträge verwalten und mu ß 
dann mit “Stop Recording” 
geschlossen bzw. beendet 
werden. 

Eine Beispielsitzung 

Nachdem ich sie mit den 
öglichkeiten des PowerPac- 
kers konfrontiert habe, 
möchte ich zum besseren 
Verständnis eine kleine 
Beispielsitzung vorstellen. 
Wir möchten den Befehl CLI 
im Systemdirectory der 
Workbenchdiskette bearbei¬ 
ten. Zuerst wählen wir aus 
dem Prefsmenü den Punkt 
"Command File", der uns in 
die Lage versetzt Objektfi¬ 
les zu bearbeiten. 

^Dbjektfiles erkennt man 
daran, daß sie vom CLI 
aufgerufen werden können, 
ohne zu einer Fehlermel¬ 
dung zu führen. Mit "Load” 
im Projectmenü öffnen wir 
nun der Filerequester. Die 
Workbenchdiskette wird ein¬ 
gelegt, das System Directo¬ 
ry angeklickt und der Befehl 
letzendlich geladen. Jetzt 
können sie im Supervisor¬ 
window Informationen über 
die Hunklist des Files se¬ 
hen, die wir aber hier nicht 
berücksichtigen werden. 
Das Window sieht dann wie 
folgt aus: 

Scanning file 'dfOiSystem/ 
CLI'... 

Loading command file 

H ier kommen die Hunkin- 
formationen, die wir mal ein¬ 
fach weglassen III 

C runching command f ile... 

Press left and right button 
to abort. 

0runching, please wait. 

I n der ersten Meldung wird 
das File untersucht. Es wird 
überprüft, ob es überhaupt 
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mit unserer Einstellung 
bearbeitet werden kann. Ein 
Datenfile hätten wir mit 
unserer Einstellung nämlich 
nicht bearbeiten können. 
Auch wenn das File schon 
einmal gepackt wurde, er¬ 
scheint eine entsprechen¬ 
de Meldung. Das Programm 
wird dann geladen (2. Mel¬ 
dung) und der Crunchvor- 
gang beginnt (3. Meldung). 
Der Crunchvorgang kann 
übrigens jederzeit durch 
gleichzeitigen Druck auf 


beide Maustasten abgebro¬ 
chen werden. 

In den beiden folgenden 
Zeilen zeigt der Packer nun, 
wie weit und wie gut das File 
schon gepackt ist. Wenn sie 
folgende Meldung auf ihren 
Bildschirm bekommen, hat 
der Packer seine Arbeit 
getan.Sie müssen das File 
nur auf Diskette zurück¬ 
schreiben; 

100% crunched 


Done. 

Original length: 2356 bytes 
Crunched length : 1204 
(1776) bytes 

Gained 49% (1152 bytes) I 

Was sagen uns aber 
diese Zeilen? Es ist eigent¬ 
lich ganz einfach I Der Pac¬ 
ker hat das File zu 100% 
bearbeitet. Die Orginallän- 
ge war 2356 Bytes. Der 
Packer hat das File um 49% 
bzw. 1152 Bytes verkürzt. 
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so daß es nur noch 1776 
Bytes lang ist. Die Bytezahl 
die vor der Klammer steht 
gilt bei einem Objektf ile nicht, 
da der Decrunchheader 
noch nicht mitgerechnet 
wurde und ohne den gibt es 
leider keine Objektfiles. Mir 
bleibt nur noch. Ihnen viel 
Spaß mit ihrem PowerPak- 
ker zu wünschen. Bis zum 
nächsten Mal. 


Funktionsvielfalt ist Trumpf. 




ALL AROUND DIGI VIEW (GOLD) 


dem Kauf des kleinen 
Kästchens haben Sie zwar 
den erfolgreichsten (und 
meiner Meinung nach be¬ 
sten) Slow-Scan-Digitizerfür 
den Amiga erstanden, kön¬ 
nen allerdings (noch) nichts 
damit anfangen. Ich möchte 
Ihnen, besonders für den 
Fall, daß Sie einen Camcor¬ 
der besitzen oder sich zule¬ 
gen wollen, im folgenden ein 
paar Tips für den Rest der 
Ausstattung geben. 

Der Camcorder: 

Digi-View kann das 
FBAS-Mischsignal aus dem 
Camcorder zwar direkt ver¬ 
arbeiten, es gibt sogar ei¬ 
nen extra Menupunkt “Slow/ 
Color-Camera“, aberdas Er¬ 
gebnis zieht Ihnen wahr¬ 
scheinlich beide Schuhe 
aus. Ohne RGB-Splitter 
(weiter unten ausführlich 
davon) geht also leider 
nichts. Falls Sie schon ei¬ 
nen Camcorder besitzen, 
schauen Sie mal in der 
Bedienungsanleitung nach 
der Auflösung. So um die 
300000 Pixel sollten es 
schon sein, um gute Bilder 
zu erzielen. Wenn Sie eine 
neue Kamera kaufen: 

0iese Auflösung ist heute 
schon in der Mittelklasse 
absoluter Standard. Höhere 
Auflösung (teurere Kamera) 
bringt aber • es sei nicht 
verschwiegen - noch besse¬ 
re Ergebnisse. Absolute 
Spitzenklasse sind S-VHS 
statt VHS Camcorder. Mit 
ihren 420000 Pixeln oder 
mehr und den getrennten 
Signalen sind Ergebnisse 
möglich, die ich, bis ich's 
ausprobiert habe, nicht für 
möglich gehalten hätte. Al¬ 
lerdings: Abgesehen davon, 
daß die Kameras (noch) 
ziemlich teuer sind, sollte 


dann die ganze Ausstattung 
inclusive Splitter (Multipro¬ 
zessor) und Videorecorder 
S-VHS tauglich sein...Das 
geht ins Geld. Also zurück 
zur Normalkost: 


Oie Kamera muß über 
eine Makroeinrichtung ver¬ 
fügen, je näher man ran 
kann, desto besser. 4-5 cm 
Minimalabstand sind wün¬ 
schenswert, dann kriegt man 
auch ein Paßfoto noch 
screenfüllend. Probieren Sie 
vor dem Kauf auch unbe¬ 
dingt aus, wie einfach und 
genau sich die Scharfstel¬ 
lung eines Motivs im Makro- 
Bereich gestaltet. 

Stativ - Digitalisier¬ 
tisch 

Für's Digitalisieren von 
Objekten im Bereich zwi¬ 
schen 1 Meter und Unend¬ 
lich tut's ein normales Ka¬ 
merastativ allemal. Schwie¬ 
riger oder teurer wird's im 
Makro Bereich. Empfehlen 
kann man natürlich locker 
die professionellen Dig’itali- 
siertische, die aber leider 
preislich jenseits von Gut 
und Böse sind. 

Oie von New-Tek selber 
(allerdings eher für S/W- 
Kameras) angebotenen, 
überhaupt alle im “Bohrstän- 
derprinzip” gebauten Teile 
bereiten nur eingeschränk¬ 
tes Vergnügen: 

—Der Bereich, in dem die 
Kamera verschoben werden 
kann, ist zu klein. Schon, 
um eine DINA 4 Seite kom¬ 
plett auf's Bild zu bekom¬ 
men, braucht man knapp 
einen halben Meter Abstand. 
—Der Fuß des Ständers ist 
im Weg; größere Motive 


können nicht vor dem Ob¬ 
jektiv zentriert werden. 

—Das millimeterweise Ver¬ 
schieben der Kamera (um 
ein Motiv in maximaler Grö¬ 
ße, aberdoch vollständig auf 
den Schirm zu kriegen) ist 
unkomfortabel. 

Lassen wir das Gejammer 
über unzureichende Lösun¬ 
gen. Ich möchte Ihnen statt- 
dessen einen sehr probaten 
“Bastelvorschlag” machen; 
Das Prinzip heißt: Motiv an 
die Wand, Camcorder auf 
den Tisch. Besorgen Sie sich 
(in fast jedem Spielwarenla¬ 
den) eine kleinere Ausfüh¬ 
rung dieser Magnet-Wand¬ 
tafeln für Kinder. Sie mu ß so 
groß sein wie Ihr größtes 
Motiv,d.h., so50*40cm sind 
ausreichend. 

Haben Sie die an der 
Wand befestigt (oberhalb 
der Fläche, auf der die 
Kamera steht) können Sie 
Ihre Bilder etc. bequem mit 
l^leinen Magneten dranhef¬ 
ten. Es eignet sich beson¬ 
ders Magnetfolie (in jedem 
Schilder-Geschäft), die Sie 
in passende Stücke zurecht- 
schneiden können. Die 
meisten Camcorder haben 
inzwischen eine plane 
Standfläche, d.h., er kann 
direkt auf dem Tisch, bei 
größerem Abstand vom 
Motiv, auf einPodest oder 
auf ein Tischstativ gestellt 
werden. 

S ie können das Ganze na¬ 
türlich Ihren örtlichen Gege¬ 
benheiten anpassen. Alles, 
was vorhanden sein muß, 
ist eine mindestens 30 cm 
breite und knapp einen 
Meter lange waagrechte, fixe 
Fläche, auf der die Kamera 


verschoben werden kann 
und an deren Ende sich 
senkrecht die Magnettafel 
befindet. Auch das Digitali¬ 
sieren von Dia-Positiven 
oder vom Negativfilm funk¬ 
tioniert auf diese Art ausge¬ 
zeichnet. Der Diaprojektor 
wird dabei der Kamera ge¬ 
genüber aufgestellt, dazwi¬ 
schen kommt senkrecht die 
Projektionsfläche. 

Oazu eignet sich eine 
Milchglasscheibe, besser 
noch eine homogen durch¬ 
gefärbte, matte Plastikfolie. 
A propos Negativfilm: Sie 
können die einzelnen Bilder 
wie ein Dia rahmen und digi¬ 
talisieren, die Umkehrung 
der Farben übernimmt die 
Software. 

Ausleuchtung: 

\/ergessen Sie bine, daß 
in Ihrer Anleitung zum Cam¬ 
corder steht, er könne auch 
bei Kerzenlicht noch... Für 
die Qualität der digitalisier¬ 
ten Bilder ist es von ent¬ 
scheidender Bedeutung, 
daß das Motiv gut ausge¬ 
leuchtet ist. Für größere 
Motive, etwa den Teil eines 
Zimmers, heißt das: Video- 
Leuchte oder sonstiger 
Hochvolt-Halogenstrahler. 
Dabei gelten die gleichen 
Grundsätze wie beim Video- 
Filmen. 

Für die Arbeit im Makro- 
Bereich sind Videoleuchten 
eher überdimensioniert. Es 
gibt aber Hochvolt-Halogen- 
lampen mit 100-200 Watt, 
die in eine normale E 27 
Fassung geschraubt werden 
können. Sie bieten ebenfalls 
das für gute Ausleuchtung 
wichtige, gleichmässige 
Lichtspektrum. Kein voll¬ 
kommen gleichmässiges 
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Spektrum bieten Pflanzen- 
Glühlampen. Meist wird hier 
der Blau- und Rotanteil be¬ 
tont, der Gelbanteil ist redu¬ 
ziert. Trotzdem (oder grade 
deshalb) erzielt man damit 
sehr gute Ergebnisse, be¬ 
sonders in Verbindung mit 
einem Dimmer. Mein per¬ 
sönliche Licht-Empfehlung 
heißt deshalb: 2 Rlanzen- 
leuchten mit je hundert Watt 
mit Halligkeitsregler. 

^^it diesem Dimmer läßt 
sich nämlich (außer der 
Lichtstärke, die von der Be¬ 
lichtungsautomatik des 
Camcorders ausgeglichen 
wird) auch die Farbtempe¬ 
ratur regeln. So haben Sie, 
je nach Anforderung, jede 
Art von Licht, von stahlhart 
bis goldweich... 

■ ■ 

Überlegungen, daß der 
automatische Wei ßabgleich 
ja die Aufgabe übernimmt, 
verschiedene Lichttempera¬ 
turen “gleichzumachen’sind 
theoretisch vollkommen 
richtig, aber eben auch nur 
das. Wie stellt/hängt/klemmt 
man nun diese 2 Strahler 
auf/an? Hierfür wei ß ich kein 
Patentrezept, auch hier 
kommt's in erster Linie dar¬ 
auf an, was bei Ihnen am 
leichtesten zu machen geht. 
Die Standardaufstellung 
heißt: Je eine Leuchte links 
und rechts der Kamera in 
Höhe des Motivmittelpunk¬ 
tes. 

Oabei ist darauf zu ach¬ 
ten, daß weder Licht direkt 
in die Kamerafällt, noch vom 
Motiv ins Objektiv reflektiert 
wird. Aber was red' ich. Ne¬ 
bendran steht ihr Monitor, 
auf dem Sie selbst am be¬ 
sten sehen, was Sache ist. 
Gut bewährt hat sich auch 
eine andere Anordnung: 
Strahler 1 leuchtet as Motiv 
von schräg oben aus (fest), 
mit Strahler 2 (flexibel) wird 
korrigiert, also unzulänglich 
ausgeleuchtete Teile aufge¬ 


hellt. Das hat den Vorteil, 
daß eine Lichtquelle (fürfast 
alle Fälle) fest bleiben kann, 
und Sie nur mit einer herum¬ 
hantieren müssen. 

R-G-B Trenner 
(Farbsplitter) 

Wie oben schon erwähnt, 
sind diese Dinger für das 
Digitalisieren miteinerFarb- 
kamera unerläßlich. Sie 
splitten das FBAS-Mischsig- 
nal auf und liefern Digi-View 
die benötigten 3 S/W-Bilder, 
im Prinzip handelt es sich 
also einfach um eine elek¬ 
tronische Filterscheibe. 
Inzwischen warten aber 
selbst Geräte in der Preis¬ 
klasse um 300 Mark mit 
Korrekturreglern für Helig- 
keit, Kontrast und Farbsätti¬ 
gung auf. (z.B. Optivision 
RGB-Splitter, Print-Technik 
RGB-Trenner). 

Digi-View bietet mit sei¬ 
ner Software 3.0 die Mög¬ 
lichkeit, alle 3 DigKalisle- 
rungsvorgänge automatisch 
hintereinander ablaufen zu 
lassen. Einige der RGB- 
Splitter (z.B. RGB-2 (für Digi- 
View) und RGB-3 (für Digi- 
View-Gold) der Fa. Creati- 
ve-Video unterstützen das. 
Preis: knapp 500 Mark. 
Besonders interessant ist 
diese Möglichkeit, weil sich 
Digi-View bekanntermaßen 
Zeit läßt und man so, wenn 
schon Pause, die wenig¬ 
stens am Stück hat und 
Kaffee kochen kann. 

Ein Splitter für wirklich 
(semi-)professsionelles Di¬ 
gitalisieren finden Sie im 
Digi-Splitt der Fa. Peter Biet 
Computerdesign. Au ßer den 
oben beschriebenen Eigen¬ 
schaften wie Digi-Automa- 
tik und Regler für Helligkeit, 
Kontrast und Farbsättigung, 
bietet er Regler zum Korri¬ 
gieren der einzelnen Grund¬ 
farben. So kann schon hard¬ 
wareseitig ein farbstichiges 


oder fehlbeleuchtetes Motiv 
korrigiert werden. Außerdem 
bietet er einen MonHoraus- 
gang, an dem das veränder- 
tell Signal anliegt, sodaß Sie 
auf dem Monitor sehen 
können, wie Sie das Bild mit 
den diversen Reglern mani¬ 
puliert haben. Preis: knapp 
700 Mark. Für nicht nur Digi- 
Interessierte: Er ist auch als 
RGB-FBAS Wandler und 
zum Videoüberspielen 
(Korrigieren) geeignet. 

Eine einfachere (und billi¬ 
gere) Version ^es Digi-Splitt 
wird in Kürze überden Fach¬ 
handel zu beziehen sein. 
Außer diesen Splittern gibt 
es noch 2 sogenannte Multi- 
Prozessoren (Optivision und 
PBC), die natürlich auch als 
Splitter mit den oben ge¬ 
nannten Eigenschaften ver¬ 
wendbar sind. Beide sind 
VHS-tauglich, der PBC bie¬ 
tet außerdem eine Drucker/ 
Digitizer-Umschaltmöglich- 
keit. 

MonitoranschluB am 
1084 und 1084-S 

^^al angenommen, Ihr 
Splitter hat den oben gefor¬ 
derten FBAS-Ausgang. Der 
muß nun mit der Monitor¬ 
buchse CVBS/L verbunden 
werden. Jetzt können Sie 
an der Frontseite des Moni¬ 
tors zwischen CVBS und 
RGB (sprich: Bild vom Rech¬ 
ner und Bild vom Camcor¬ 
der) hin und herschalten. 

Der optimale Vergleich 
von Original und digitalisier¬ 
tem Bild - sofern Sie glückli¬ 
cher Besitzer eines 1084-S 
sind. Beim alten 1084 wird 
allerdings das FBAS- vom 
RGB-Signal derart gestört, 
daß kaum etwas auf dem 
Schirm zu erkennen ist. So 
uralt wie das Problem ist 
auch seine Lösung: F ü r 
die Anschluß-Kombination: 
RGB an der Scartbuchse - 
FBAS an der Chinch-Buch- 


se muß ein Widerstand 
unschädlich gemacht wer¬ 
den. Es ist der mit der 
Nummer R 504 bezeichnete 
390 Ohm (Orange-Weiß- 
Braun) auf der Monitorhaupt¬ 
platine (in der Nähe der 
Buchsen). Kneifen Sie den 
Draht zum Widerstand durch 
und biegen den etwas hoch. 
Daß Sie vorher alles aus¬ 
schalten sollten, die Garan¬ 
tie futsch ist und ich selbst¬ 
murmelnd keine überneh¬ 
me, versteht sich. 

Trotzdem: Das alles ist 
kein Pfusch, den Sie mit 
Qualitätseinbu ßen oder ver- 
minderter Lebensdauer 
igendwelcher Bauteile be¬ 
zahlen müssen, sondern die 
Voraussetzung für vernünf¬ 
tiges Digitalisieren. Übri¬ 
gens: Wenn Sie an CVBS/L 
einen Videorecorder hän¬ 
gen, können Sie jetzt mit 
ihrem 1084 auch fernsehen, 
während der Computer an 
irgendwas langatmigem ru¬ 
marbeitet. Nur wenn Sie 
aus irgendeinem Grund mal 
ein FBAS-Signal in die Scart- 
Buchse (wo normal der 
Rechner hängt) einspeisen 
wollen, sollten Sie, statt den 
Widerstand einfach abzu¬ 
hängen, einen Schalter ein¬ 
bauen. Soweit der Spezia¬ 
labsatz für 1084-Besitzer. 


Verbindungen 

Für Video-Signale werden 
im allgemeinen 3 Arten von 
Steckern/Buchsen benutzt, 
die Sie auch auf der Rück¬ 
seite des 1084 Monitors 
finden: 1. Chinch - z.B. die¬ 
se oben lang und breit be¬ 
sprochene CVBS/L Buchse. 

2. Scart - mit der z.B. der 
Rechner am Monitor hängt. 

3. DIN - die mit TTL RGB 
beschriftete Buchse am 
Monitor. 

Die nötigen Zwischen¬ 
stecker finden Sie in jedem 
Fernseh/Video-Laden. Falls 
Sie es sich Zutrauen, sollten 


166 





Sie sich aber iieber direkt 
passende Kabei löten, da 
jede Steckverbindung natur¬ 
gemäß das Signal ver¬ 
schlechtert. 

Videorecorder 

K Hilfe eines RGB-Split- 
ters können Sie auch vom 
Videorecorderdigitaiisieren. 
Allerdings ist es ausgespro¬ 
chen schwierig, hiermit ein 
ähniich gutes Ergebnis zu 
erzielen wie mit dem Cam¬ 
corder. Auch hier brauchen 
Sie ja ein längere Zeit stabi¬ 
les Bild. Auch ein gutes, 
konventionelles Standbild 
flackert etwas, was sich im 
Digi-Bild niederschlägt. Ein 
digKales Standbild dagegen 
steht lOOprozentig ruhig. 
Dafür handelt es sich dabei 
meist nicht um ein Voll¬ 
sondern ein Halbbiid, d.h. 
es wird nur jede 2. Zeile 
abgebildet. Der Unterschied 
ist mit dem eines Interlace- 
Bildes (Flackern wegge¬ 
dacht) zum Non-interlace zu 
vergleichen. Aberzumindest 
für Digitalisieren im HAM- 
Lores Modus tut's das ganz 
gut. 

In Verbindung von Cam¬ 
corder und Videorecorder 
mit digHalem Standbiid wird 
nun etwas möglich, was 
sonst den Echtzeit-Digitizern 
Vorbehalten bleibt: Das Di¬ 
gitalisieren von bewegten 
Motiven. Dazu wird der Cam¬ 
corder am A/V-Eingang des 
Videorecorders angeschlos¬ 
sen, dessen Ausgang am 
Splitter. 

Das aktuelle Kamerabild 
wird jetzt im Recorder per 
Knopfdruckgespeichert und 
in alier Ruhe digitalisiert. 
Qualitätseinschränkung; 
siehe oben. Auch Digitalise- 
ren vom Videoband ist auf 
diese Art mögiich. Ailerdings 
muß man durch die bei VHS 
geringere Bandbreite ge¬ 
genüber dem Fernsehbiid 
nochmal Qualitätsabstriche 


machen. Das Non-Plus-Ui- 
tra, bei dem keine der obe¬ 
ren Einschränkungen gilt, 

r iobei selbst Videoüberspie- 
en praktisch ohne sichtba¬ 
re Qualitätsveriuste vor sich 
geht, heißt: Camcorder, 
Videorecorder mit digitalem 
Vollbild und Splitter/Muttipro¬ 
zessor in Super-VHS. Aber, 
wie gesagt: Dann ist lang¬ 
sam Digi-View, so gut es 
ist,preislich 'ne Nummer zu 
klein. 


Kann's losgehen? 

Wir haben folgendes Bild 
vor uns: Der Camcorder ist 
am Splitter angeschlossen, 
der 1. ein Bild an den Moni¬ 
tor und 2. das RGB-Signal 
an den Digitizer am Parallel- 
port liefert. Die Kamera wird 
verschoben, bis der ge¬ 
wünschte Bildausschnitt zu 
sehen ist, derselbe mit Blick 
auf den Monitor scharfge¬ 
stellt. Tip : Die optimale 
Schärfe läßt sich am ange¬ 
nehmsten bei ganz zurück¬ 
gedrehter Farbe einstellen 
und ist erreicht, wenn nahe 
beieinanderliegende Linien 
am stärksten flimmern. 

Jetzt (oder vorher oder 
überhaupt) starten Sie die 
Digi-Software (Version 3,0). 
Sie können den Rechner 
damit booten (Speicher 
sparen) oder sie von der 
vi/orkbench aus aufrufen. 
Sie läßt sich dank fehlen¬ 
dem Kopierschutz auch 
problemlos auf Festplatte 
installieren. In jedem Fall 
landen Sie im Menu, wo Sie 
die Auflösung (LoRes, Inter- 
lace, HiRes), das Format 
(Standard, zwei verschiede¬ 
ne, waagrechte Overscans, 
Overscan senkrecht) und 
Farbe (ja/nein) auswählen 
dürfen. LoRes Standard 
Farbe ist voreingestellt, las¬ 
sen wir's vorläufig dabei; 
Wenn Sie nach Anklicken 
des OK-Feldes nichts se¬ 
hen, ist alles in Ordnung, 
wenn kein Video-Signal 


anliegt, wird Meldung ge¬ 
macht. Was da so ratzekahl 
daherkommt, ist schon der 
Programm-Screen mit der 
dezent versteckten Menu- 
Leiste. Unter “Digitize’ fin¬ 
den Sie dort die Punkte 
“Red", “Green" und “Blue". 
Sollte noch ein vierter Punkt 
namens “Auto" zu sehen 
sein, sind Sie nicht nur im 
Besitz eines “automati¬ 
schen" RGB-Splitters, son¬ 
dern haben den auch noch 
korrekt am Joystick-Port 
angeschlossen. 


Aber erstmal von 
Hand: 

Da die voreingestellten 
Werte ganz vernünftig sind, 
können wir gleich zur Tat 
schreiten: Splitter auf “Rot" 
stellen und “Digitize Red” 
anklicken oder Rechte-Ami- 
ga-Taste+R drücken. Ein 
Schwarzweißbild baut sich 
jalousienartig von links nach 
rechts auf, dann wird es (von 
oben nach unten) den unter 
“Color" eingestellten Werten 
gemäß verändert. Meiner 
unbescheidenen Meinung 
nach ist es völlig unnütz, das 
bei jedem Farbdurchgang 
geschehen zu lassen - ich 
krieg' jedenfalls genau die 
gleichen Bilder, wenn ich den 
Vorgang mit der linken 
Maustaste abbreche, sobald 
das Bild komplett zu sehen 
j^t. Man spart damit immer¬ 
hin zwischen 30 und 50 % 
der Digi-zeit. 

Wenn Sie jetzt an die¬ 
sem Schwarzweißbild nichts 
zu bemängeln haben, ist das 
reiner Zufall. Wahrscheinli¬ 
cher ist, daß Sie “Camera” 
im “Controls”-Menu aufrufen 
müssen, um die folgenden 3 
Punkte zu korrigieren: 1. Ein 
sekrechter Abschnitt des 
Bildes (manchmal mehrere) 
sieht aus, als ob Sie beim 
Digitalisieren gezittert hät¬ 
ten.. Dieser Effekt (mangeln¬ 
de Synchronisation) kann 
durch Verändern des 'Trac¬ 


king” Reglers behoben wer¬ 
den. Den auf dem Bildschirm 
meine ich, derselbe am 
Camcorder sollte auf Mittel¬ 
stellung stehen. 

2. Sollte das Bild nicht zen¬ 
triert sein, kann das im 
“Position”-Feld gesehen. Die 
Nachjustierung durch leich¬ 
tes Verdrehen der Kamera 
halte ich aber für einfacher, 
da leichter zu kontrollieren. 
Das gilt natürlich nur, wenn 
sie, wie oben beschrieben, 
waagrecht steht. In beiden 
Fällen mu ß der Digi-Vorgang 
wiederholt werden. 

3 . Die richtige Breite des 
Bildes wird mit ’Width” ein¬ 
gestellt und durch Verglei¬ 
chen des rechten Motivran¬ 
des mit dem auf dem FBAS- 
Bild überprüft. Leider erfolgt 
die Dehnung bzw. Stau¬ 
chung des Bildes nicht 
gleichmäßig, sondern wird 
von links nach rechts immer 
stärker. New-Tek behaup¬ 
tet zwar, das käme nur dann 
vor, wenn ein Chip namens 
8520 CIA im Amiga halb 
kaputt sei, aber ich kenne 
niemand, bei dem dieser 
Effekt nicht auftritt. (Bitte 
meldenll) Schauen Sie sich 
mal eines der Motorradbil¬ 
der von Meister Sachs 
(Sachs-Castle) an: Die teil¬ 
weise recht eiförmigen 
Räder sprechen für die Ver¬ 
wendung von Digi-View. 

0iese 3 Korrekturen müs¬ 
sen nur beim Digitalisieren 
einer Farbe vorgenommen 
werden. Ailerdings gelten sie 
nur für die im Moment ein¬ 
gestellte “Capture-Mode”. 
Dieser “Schalter” ist bei mir 
schon auf “Normal-Scan" 
eingerostet: “Fast-Scan” regt 
durch seine Qualität, “Slow” 
durch die Digi-Zeit (bei mini¬ 
maler Qualitätssteigerung) 
zu ausgiebigem Kopfschüt¬ 
teln an. 

Wenn das “rote” Bild steht, 
wie Sie sich das vorgesteilt 
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hatten, können sie "Grün" 
und “Blau* grad so durch¬ 
laufen lassen. Danach ist 
zwar noch immer nichts 
buntes zu sehen, trotzdem 
hängen jetzt die Informatio¬ 
nen für ein Bild mit 2,1 Mio. 
möglichen Farbtönen in Ih¬ 
rem RAM. Mit dieser Anzahl 
arbeitet Digi-View intern. 

0abei sind nun nicht etwa 
2095004 Farben überflüs¬ 
sig, da der Amiga nur maxi¬ 
mal 4096 verarbeiten kann. 
Die Riesenpalette kann teil¬ 
weise durch "Patterns" ver¬ 
wirklicht werden, d.h. aus 
Mustern vorhandener Far¬ 
ben entstehen scheinbar 
neue Schattierungen. 

Colors 

Zu Gesicht kriegen Sie Ihr 
Bild, ndem Sie “Display” 
wählen.Wieder wird der 
Screen ausgesprochen 
gemütlich von oben nach 
unten aufgebaut, das dau¬ 
ert schon bei unserem Lo- 
Res-Beispiel ca. 1 Minute. 
Wählen Sie jetzt "Color" im 
Controls-Menu: In der obe¬ 
ren Reihe findenSie, von 
Schwarzwei ß (Line-Art) über 
16 Graustufen (S/W),32 
Farben, 64 Farben (Halfbri- 
te) bis hin zu HAM und 
Enhanced-HAM (4096 und 
4096+), Schalter für sämtli¬ 
che Bildarten, die auf dem 
Amiga möglich sind. "4096+” 
liefert gegenüber “4096” 
bessere Details, vor allem 
aber naturgetreuere Farbü- 
bergänge. 

Allerdings ist letzteres um 
einiges schneller, d.h., um 
Zeit zu sparen, sollten Sie 
beim Probieren der richti¬ 
gen “Color”-Einstellungen 
ruhig diesen Modus veniven- 
den und nur vor dem letzten 
“Display” auf “4096+” um¬ 
schalten. Eine weitere Mög¬ 
lichkeit, bei der Optimierung 
des Bildes Zelt zu sparen, 
ist, den “Display-Vorgang” 
mit der linken Maustaste 
abzubrechen, sobald sicht¬ 


bar wird, was am Bild noch 
nicht stimmt, und wieder 
“Color” aufzurufen. 

Zum Menupunkt “32”: 
Nicht nur 32 Farben (bei 
Hires automatisch 16) kön¬ 
nen verwendet werden, son¬ 
dern auch weniger. Dazu 
klickt man (Schalter unten 
halblinks) in die “Palette” und 
betätigt den Schiebeschal¬ 
ter unter den Farbfeldern. 
Die Farbreduzierung von 
Digi-View erledigen zu las¬ 
sen, ist dann sinnvoll, wenn 
das Bild, so wie es ist, ver¬ 
wendet wird, d.h sämtliche 
darin vorkommenden Far¬ 
ben benötigt werden.. 

Wenn aber nur ein Bild¬ 
teil, die Person im Vorder¬ 
grund etwa, verwendet wird, 
sollte man das Bild im HAM- 
Modus abspeichern, mit 
einem Malprogramm den 
Hintergrund “ausradieren” 
und erstjetzt mit einem Bild¬ 
bearbeitungsprogramm wie 
Butcheroder Pixmate auf 2- 
64 Farben (je nach dem) re¬ 
duzieren. Dadurch werden 
“unnötige” Farben in der Pa¬ 
lette vermieden, die Abstu¬ 
fung der restlichen wird 
dements prechend feiner. 

Die zweite Reihe 
Scheiter: 

^^it “OK” verlassen Sie 
das “Color” mit den aktuel¬ 
len Einstellungen. “Positiv” 
heißt einfach, daß das Bild 
farbrichtig dargestellt wird, 
mit“Negativ”....naja, wie der 
Name schon sagtl Dieser 
Punkt dient dazu, digitalisier¬ 
te Negative “richtig rum” 
darzustellen. 

D urch die “Dither”-Schal- 
ter werden die Digi-View-in- 
ternen Farben auf verschie¬ 
dene Weise auf die Amiga- 
Anzahl umgerechnet, d.h. es 
entstehen unterschiedliche 


Farbmuster und -Übergän¬ 
ge. Probieren Sie's am 
besten aus... 

Oie Schiebeschalter 
Bri(ghtness), Con(trast) 
Sat(uration) sowie die 3 
Farbreglererklären sich dem 
gelernten Engländer wohl 
von selbst. Sie werden beim 
Probieren schnell feststel¬ 
len, daß schon das Verschie¬ 
ben um 2-3 Stufen deutliche 
Veränderungen ergibt. 

Ab Stufe 15 aufwärts etwa 
ensteht kein korrigierender, 
sondern ein verfremdender 
Effekt. Die Bildfarben soll¬ 
ten hardwareseitig eher 
zurückhaltend eingestellt 
und erst mit “Sat” etwas 
verstärkt werden, da ein zu 
farbiges Ausgangsbild un¬ 
scharfe Konturen verur¬ 
sacht. Auch eine Aufhellung 
des Bildes mit “Bri”(ght) ist 
bis ca. Stufe 10 ohne Quali¬ 
tätsverlust möglich. 

Etwas anders sieht es bei 
den einzelnen Farben aus: 
Ich würde, kommt das Bild 
nicht farbtreu 'raus, immer 
erst mit der Hardware korri¬ 
gieren, daß heißt, den be¬ 
treffenden Farb-Einzelregler 
am Splitter neu einstellen 
und die Farbe (nicht alle 3) 
neu digitalisieren, um dann 
nur Feinheiten noch perSoft- 
ware zu machen. Das Er¬ 
gebnis ist “natürlicher”, der 
Eindruck eines Farbschlei- 
ers vordem eigentlichen Bild 
tritt so nicht auf. 

Oer Sharp-Regler kann 
unter HAM meist in Mittel¬ 
stellung bleiben. Nur in Ein¬ 
zelfällen bringt ein leichtes 
Verstärken ein “schärferes” 
Bild. Wenn Sie den Regler 
kräftig in den Minusbereich 
ziehen, werden die Kontur- 
bzw. Farbübergänge so 
weich, daß der Eindruck der 
Unschärfe entsteht, was für 
einen Hintergrund (von 


wegen der scheinbaren 
Räumlichkeit) durchaus 
wünschenswert sein kann. 


W 0 im HAM-Modus noch 
ein Farbsalat entstand, 
nämlich bei “Sharp”-Werten 
von 5-48 (max), werden bei 
Graustufen- und besonders 
bei Schwarz-Weiß-Bildern 
tatsächlich mehr Details 
sichtbar (Siehe Bild). Wer 
sich im “Line-Modus”die Mo¬ 
tivkonturen und -Proportio¬ 
nen (denken sie an's Kin¬ 
dermalbuch) für sein Mal- 
Bild besorgt, wird das zu 
schätzen wissen. 

Die Schalter unten: 

“Default” stellt den Aus¬ 
gangszustand des Menus 
(bevor Sie dran rumge¬ 
schraubt haben) wieder her, 
“Display” kennen Sie ja in¬ 
zwischen. Mit “ Palette” und 
“Camera” läßt sich ohne 
Umweg überdie Menüleiste 
das entsprechende anwäh¬ 
len. Entsprechende Schal¬ 
ter finden Sie auch dort. 

Project 

I ch nehme an, während der 
Optimierung des Bildes ist 
die Nacht herein- oder der 
Tag angebrochen, und Sie 
wollen Ihr Bild mal aus dem 
unsicheren RAM abspei¬ 
chern: Im "Project”-Menu 
finden Sie 2 Punkte 
dazu.”Save” speichert das 
Bild im IFF-Format, also für 
sämtliche Malprogramme 
lesbar, ab. Eine Besonder¬ 
heit dabei: Es werden zwar 
beim Eintippen des Bildna¬ 
mens deutsche Sonderzei¬ 
chen akzeptiert, das eigent¬ 
liche Speichern funktioniert 
aber erst, nachdem Sie die 
ö's und A's wieder rausge¬ 
schmissen haben. 

“Save RGB” speichert nicht 
das fertige Bild, sondern die 
bei den 3 Digi-Vorgängen 
entstandenen S/W-Bilder 
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ab, sodaß bei erneutem 
Einladen wieder sämtliche 
Informationen zur Verfügung 
stehen. Das ist aber für 
Malprogramme nicht lesbar, 
dazu noch sehrll speiche¬ 
rintensiv. Deshalb bietet sich 
das eigentlich nur an, wenn 
die Arbeit mit Digi-View un¬ 
terbrochen werden und 
später wieder aufgenommen 
werden soll. 

Jetzt wissen Sie auch 
schon, wozu der Punkt 
“Load” dient... Damit kön¬ 
nen aber nicht nur RGB-Bil- 
der, sondern auch IFF-Bil- 
der geladen werden, egal 
woher sie stammen. Wozu? 
Man sollte es nicht für mög¬ 
lich halten, aber bei der Ma¬ 
nipulation von HAM-Bildern 
in puncto Farbe, Helligkeit 
usw. ist Digi-View besser als 
jedes mir bekannte Bildbear¬ 
beitungsprogramm (Butcher 
z.B. kann's gar nicht, Pix¬ 
mate nicht gut). 


“New” löscht den Screen. 
“Load Palette" läd die Farb- 
palette eines bestehenden 
Bildes. Wenn Sie also zu¬ 
erst einen Hintergrund mit 
32 Farben digitalisiert ha¬ 
ben und jetzt in einem 2. Bild 
den Vordergrund machen, 
sollten Sie vorher die Palet¬ 
te des 1. Bildes laden. Dann 
verwendet das Programm 
auch für's 2. Bild nur diese 
Farben, und die beiden las¬ 
sen sich nachherohne Farb- 
verfälschung zu einem 
machen, das funktioniert 
natürlich nur, wenn das 1. 
Bild in etwa auch die Farben 
des 2. enthält. 

Bei einem wenig-farbigen 
Hintergrund sollte man den 
in weniger Farben (16 z.B.) 
abspeichern und das 2. Bild 
mit 32. Dann wird, wenn 
passend, die Palette des 
ersten Bildes genommen, 
wenn nicht, eine der “noch 
freien” Farben verwendet. 
“Print” druckt den komplet¬ 


ten Screen gemäß der Pre- 
ferences Einstellungen ab. 
Allerdings verfügt fast jedes 
Malprogramm über eine 
komfortablere Print-Funk¬ 
tion. 

“Histogram Red” z.B. zei0 
grafisch die Anzahl der Pi¬ 
xel des “roten S/W-Blldes” 
an, ganz links die dunkelste, 
rechts die hellste Farbe. Die 
Höhe gibt dabei die Anzahl 
der Pixel wieder. Der linke 
Graph entspricht dem rohen 
Bild, auf dem rechten zum 
Vergleich der vom Pro¬ 
gramm automatisch korri¬ 
gierte. 

Diese Korrektur erfolgt 
vollautomatisch, ist also 
nicht abschaltbar. Sie funk¬ 
tioniert gottseidank nicht so 
extrem gut, daß sie jede Ma¬ 
nipulation an den Farb-Ein- 
zel-Reglern des Splitters 
bzw. Prozessors ausglei- 
chen könnte. New-Tek 
schreibt, mit dem Histo¬ 
gramm könne man den Split¬ 
ter justieren bzw. sehen, ob 
ein Teilbild optimal ist. Wer's 
mag... Ich glaub', bis der 
Histogramm-Graph für Sie 
so aussagekräftig ist, daß 
Sie genau wissen, was ver¬ 
ändert werden muß, sehen 
Sie's dem Bild selber auch 
an. 

“About” und “Quit” sind 
schwer zu erklären. Probie¬ 
ren Sie “Quit” am besten 
gleich aus, dann können wir 
mit dem nächsten Punkt 
weitermachen. 

Weiterbearbeitung 
mit anderen Program* 
men 

Wenn Sie einfach ein 
schönes Bild “knipsen” woll¬ 
ten, sind Sie jetzt eigentlich 
fertig. Ein Icon müssen Sie 
ihm allerdings von Hand 
spendieren, das tut Digi- 
View nicht. 

Für die Weiterverarbeitung 
gibt es 2 Programmtypen: 


1. Bildbearbeitungspro- 
gramme (Komplettbild ver¬ 
ändern) 

Die bekanntesten Pro¬ 
gramme dieser Art sind 
“Butcher” und “Pixmate.”. 
Beide können von den 
Grundfunktionen her das 
gleiche, glänzen darüberhi- 
naus jeweils durch spezielle 
Features. Die Fähigkeiten 
überschneiden sich übri¬ 
gens in vielen Punkten mit 
der Digi-View Software. Die 
wichtigsten Funktionen sind: 
Änderung des Farbmodus 
(HAM <->2-64 Farben), der 
Auflösung (Lores <-> Hires, 
Interlace <-> Non-Interlace) 
oder des Formats. 

Die Farben können ver¬ 
fälscht, die Palette geord¬ 
net, Paletten kopiert.... ach, 
es führt zu weit... Dieser 
Tage kommt eine neue 
Version von “Pixmate” her¬ 
aus, bis der Artikel hier 
erscheint, hat sicher schon 
einer einen Test darüber 
geschrieben. 

Die Version 2.0 PALIII 
vom “Metzger” ist schon 
etwas älter, auch da gibts 
spezielle Tests. Ich weiß 
nicht, ob die NTSC-Version 
berhaupt noch angeboten 
wird, auf jeden Fall ist sie für 
PAL-Bilder untauglich. Im 
Gegensatz zum NTSC- Pix¬ 
mate. das nur bei PAL- 
Overscan Schwierigkeiten 
macht. Die meisten Opera¬ 
tionen des Butcher funktio¬ 
nieren nicht bei HAM-Bil- 
dern. Pixmate kann das 
theoretisch, die Ergebnisse 
sind allerdings teilweise nicht 
befriedigend. Wie oben 
schon erwähnt: Die Digi- 
View Software macht das 
am besten, wenn auch am 
langsamsten. Trotzdem: 
Beide Programme sind ihr 
Geld bei weitem wert. Die 
jetzigen Versionen sind un¬ 
ter 100 Mark zu haben. Ein 
weiteres Programm dieser 


Sorte namens “Colors” - 
ebenfalls sehr leistungsfä¬ 
hig - ist Bestandteil von 
“Deluxe PhotoLab”. Womit 
wir bei Programmtyp 2 wä¬ 
ren: 


2. Mal Programme 

0 adigitalisierte Bilder nun 
mal im HAM-Modus an na¬ 
turgetreuesten werden, soll¬ 
te man sich ein HAM-Mal- 
programm zulegen. Wenn 
Sie weder Pixer noch Butch- 
mate besitzen und zudem 
nicht wissen was DPaint ist, 
kann ich Ihnen das Deluxe 
Photolab wärmstens emp¬ 
fehlen. Es beinhaltet neben 
oben erwähntem “Colors” 
mit"Paint”ein Malprogramm 
für alle Bilder, ob LoRes, 
HiRes, Halfbrhe oder HAM. 
Es ist aber auch allein we¬ 
gen des HAM-Zeichenpro- 
gramms (ungewöhnlich 
schnell) interessant. Das 
bietet nämlich einige für Digi- 
Bilder wichtige Funktionen: 

1 . Sie können mit 

dem”kontinuierlichen Frei¬ 
handwerkzeug” Konturen 
nachzuzeichnen, wobei 
dann die von der Linie um¬ 
schlossene Fläche automa¬ 
tisch ausgefüllt wird. Ge¬ 
schieht das mit der Hinter¬ 
grundfarbe, kann das so 
ausgeschnittene Motiv als 
“durchsichtiger Pinsel” in 
andere Bilder eingefügt 
werden. 

Die Farbanpassung des 
Pinsels erfolgt komfortabler¬ 
weise automatisch. Auch 
speicherfressende Bildhin¬ 
tergründe, die nur aus ei¬ 
nem Pattern praktisch iden¬ 
tischer Farben bestehen, 
können so einfarbig gemacht 
werden. 

2 . DabeiDigi-Bildernkaum 
durchgehende Flächen der 
gleichen Farbe existieren, ist 
die “normale” Füllfunktion 
praktisch wertlos. Die hier 
verfügt jedoch über einen 
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Schiebeschalter namens 
HAM-Closeness. Steht der 
auf Null, ist alles wie ge¬ 
wohnt. Je mehr man ihn 
jedoch aufzieht, desto mehr 
Farben ähnlicher Helligkeit 
werden mitausgefüllt. Bei 
dunklem Hinter- und hellem 
Vordergrund kann man so 
mit einem oder 2 Klicks (und 
etwas Wartezeit) die unter 
Punkt 1 beschriebenen Wir¬ 
kungen erzielen. 

3 . Es gibt 9 verschiedene 
Paint-Modes (auch für 
selbstdefinierte Pinsel): Es 
kann also nicht nur “solid" 
übermalt, sondern auch der 
Pinsel auf verschiedenste 
Weise mit dem Hintergrund 
gemischt werden. Beson¬ 
ders beim Retuschieren und 
Schafferi von natürlich wir¬ 
kenden Übergängen ist die¬ 
se Vielfalt angenehm. 2 
Schwachpunkte: 1.Die Pin¬ 
selgröße kann nur “frei" 
verändert werden, also nicht 
halbiert oder verdoppelt usw. 
2. Man kann zwar statt des 
sonst üblichen “Reservebil¬ 
des" einen zweiten Bild¬ 
schirm öffnen, aber für hohe 
Auflösungen wie das bei 
Digi-Bildern gängige HAM- 
Interlace reicht der Speicher¬ 
platz nicht. Photon-Paint 
(s.u.) macht das ohne Muc¬ 
ken. 

Der dritte Teil des Labors 
ist übrigens ein Druckpro¬ 
gramm namens “Posters", 
mit dem selbige in nahezu 
jeder Größe partwise ge¬ 


druckt und nach Bravo-Star- 
schnitt-Manier zusammen¬ 
geklebt werden können. 
Deluxe Photolab wurde im 
Oktober letzten Jahres ver¬ 
schiedentlich getestet und 
kostet inzwischen teilweise 
unter 200 Mark. 

Vom 2.HAM- Malpro¬ 
gramm, nämlich Photon- 
Paint, das seinerzeit das 
erste ernstzunehmende war, 
ist grad' eine neue Version 
erschienen. Wenn ich das 
richtig sehe, ist das so eine 
Art HAM-Version von DPaint 
III, ebenfalls mit Animations¬ 
teil. Kann gut sein, daß das 
den neuen HAM-Mal-Stan- 
dard darstellt. Aber auch die 
“alte" enthält alle wichtigen 
Funktionen. Pinsel können 
mit dem Hintergrund ge¬ 
mischt werden, ein Reser¬ 
vebildschirm, der auch bei 
hoher Auflösung noch funk¬ 
tioniert, erleichtert das Ar¬ 
beiten mit mehreren Bildern. 
Nichtalltägliche, aber sehr 
wirkungsvolle Funktionen 
sind das Berechnen der 
Wirkung einer frei definier¬ 
baren Lichtquelle und das 
Auflegen von Pinseln auf 
geometrische Objekte wie 
Kugel oder Quader. 

Für Ungeduldige ist das 
Programm allerdings nichts. 
Aber Sie sind das ja inzwi¬ 
schen von Digi-View ge¬ 
wöhnt... Diese Version 
(Test: Amiga Special 6-88) 
kostet heut' teilweise keine 
100 Mark mehr, die neue 


wird wohl so um die 200.— 
liegen. Etwas für Digi-Bilder 
sehr wichtiges vermisse ich 
allerdings bei beiden, näm¬ 
lich eine (Ihnen vielleicht von 
DPaint (»kannte) Smooth- 
Funktion. er scharfe, exakte 
Rand, der entsteht, wenn 
Sie, wie oben beschrieben, 
ein Motiv “ausgeschnitten" 
haben, läßt sich dadurch 
sehr gut den weichen Far- 
bübergängen des sonstigen 
Bildes anpassen, auch allzu 
wilde Farbmuster lassen 
sich so entschärfen. 

0 er H AM-Modus ist ja gra- 
dezu prädestiniert fürs 
Smoothing (Weichzeich¬ 
nen), schließlich stehen für 
die Übergänge 4096 Farben 
zur Verfügung. Sie meinen, 
vielleicht geht's dann ein¬ 
fach nicht? Dochl Die Dia- 
mond-Digitizpr-Software, 
die auch ein Malprogramm 
enthält, kann das einwand¬ 
frei. Leider gibt's die Soft¬ 
ware meines Wissens nicht 
solo zu kaufen. 

Bei den Nicht-HAM Mal- 
Programmen möchte ich nur 
DPaint erwähnen. Schon die 
Version llkonntejabi8zu32 
Farben ziemlich alles, was 
man sich vorstellen kann, 
das aktuelle DPaint III ist in 
einigen Punkten nochmal 
deutlich besser, unterstützt 
jetzt auch den Halfbrite- 
Modus mit 64 Farben.... und 
überhaupt: Meiner Meinung 
nach ist es einigermaßen 
konkurrenzlos, wenn, ja 


wenn's nicht grade HAM sein 
muß... Die ausführlichen 
Tests (Lauter Lob und Hu- 
del) sprechen eine deutli¬ 
che Sprache. Übrigens: 
Wenn Sie Ihre Versbn 1 oder 
2 brav gekauft haben, die 
Registrierkarte aber noch bei 
der Verpackung liegt, schic¬ 
ken Sie sie ab. Für registrier¬ 
te Anwender gibt's DPaint 
III zum Update-Preis. 


Das war‘8 denn auch 

Bestimmt hab' ich vieles 
nicht erwähnt, dieses Pro¬ 
gramm und jenen Farbsplit- 
ter, den einen Trick und den 
andern Kniff. Sorry, die 
Materie ist auch für einen 
Artikel dieser Länge noch 
ziemlich umfangreich, au¬ 
ßerdem hab' ich einiges, 
meiner Meinung nach für 
Digi-View weniger geeigne¬ 
te Soft-und Hardware-”Zu- 
behör” einfach weggeias- 
sen, statt Ihnen die nicht 
vorhandenen Vorzüge zu 
schildern. 

Immer wieder lese ich in 
Digi-View-Tests, daß die 
Qualität der Demo-Bilderfür 
den Normalanwender 
schwer oder gar nicht zu 
erreichen sei. Spendieren 
Sie dem kleinen Kästchen 
ein gutes Equipment drum¬ 
rum, planen Sie viel Pro¬ 
bierzelt ein, um mit den Fein¬ 
heiten der Hard- und Soft¬ 
ware vertraut zu werden, und 
die Demo-Qualität wird bald 
Ihr tägliches Digl-Brot sein. 
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Animation mit Digitizer und DPaint ili 


Daß man unbewegten 
Motiven durch deren Abfil¬ 
men in verschiedenen 'Stel¬ 
lungen' zu Leben verhelfen 
kann, Ist bekannt, seit es 
Puppen-Trickfilmegibt. Ent¬ 
sprechendes funktioniert 
natürlich auch mit dem 
Amiga und einem Video- 
Digitizer. Zwischen dem 
prinzipiellen Funktionieren 
und der Realisierung stehen 
aber eine Menge Probleme, 
um die es im folgenden 
Workshop gehen soll. 

Das Spieluhrprinzip 

Die Bewegung, die sich 
mit Kamera und Digitizer am 
einfachsten und professio- 
neli aussehend Bild für Bild 
abfilmen läßt, ist die Kreis¬ 
bewegung eines Gegen¬ 
stands um die eigene Achse 
- z.B. die Bewegung einer 
Ballerina auf einer Spieluhr. 
Da die wenigsten Gegen¬ 
stände (im folgenden Motiv 
oder Objekt genannt) schon 
so akkurat zentrisch und 
drehbar plaziert sind, soll¬ 
ten Sie sich als erstes eine 
'Drehscheibe' besorgen 
oder bauen. Der Teller ei¬ 
nes Plattenspielers ist dazu 
sehr gut geeignet, eine 
ausgediente Schallplatte 
(LP), die mit einem Stift 
zentral befestigt wird, tut es 
aber genauso. Vorausset¬ 
zung ist nur, daß die Auflage 
plan, rund, und bei fixiertem 
Zentrum drehbar ist. 

Warum gerade diese Be¬ 
wegung so gut geeignet ist, 
liegt daran, daß Sie die 
'Schritte' zwischen den Ein¬ 
zelbildern auch bei komple¬ 
xen Motiven exakt festlegen 
und einhalten können - 
nämlich durch das gleich¬ 
mäßige Markieren der run¬ 
den Auflage an deren Rand. 
Soll die Bewegung später 


als Ilüssig’ empfunden wer¬ 
den, sollte der Scheibenum¬ 
fang mindestens 40 Mal 
unterteilt werden - das er¬ 
gibt nachher 40 Einzelbilder 
für eine Drehung um 360 
Grad. Die erste Markierung 
sollte etwas größer ausfal- 
len, damit Sie wissen, wann 
Sie 'rum' sind. 

An dieser Stelle wird 
neben der Drehscheibe nun 
ein 'Zeiger* montiert, mit dem 
die jeweilige Markierung 
übereinstimmen muß, z.B. 
ein längerer Nagel oder eine 
Schraube, die aufrecht auf 
dem Kopf steht. Übrigens: 
Bei den meisten Motiven, 
besonders einfachen geo¬ 
metrischen Körpern sieht es 
besser aus, wenn der Dreh¬ 
teller zur Kamera hin mehr 
oder weniger gekippt ist, 
sodaß auch die dritte Flä¬ 
che (Draufsicht) im Bild sicht¬ 
bar ist. Das Motiv wird nun in 
dergewünschten Ausgangs¬ 
stellung zentrisch auf die 
Drehscheibe gesetzt, evtl, 
fixiert - dann könnte es schon 
losgehen. 

Allerdings sollte man sich 
vorher aus verschiedenen 
Gründen Gedanken um den 
Hintergrund machen. Selbst 
wenn der nämlich wider 
Erwarten gerne mit aufs Bild 
könnte, kann es Probleme 
geben. Da er nämlich bei 
jedem Einzelbild neu digita¬ 
lisiert wird - und eben, ob¬ 
wohl unbewegt, nie ganz 
genau gleich - wird das Ani- 
mationsfiie unnötig bis über¬ 
mäßig groß werden. 

I\^ eist will man ja sowieso 
das sich bewegende Motiv 
erst einmal für sich haben, 
um es dann später evtl, vor 
einen geeigneten Hinter¬ 


grund zu montieren. Ideal 
ist also eine schwarze, die 
Beleuchtung nicht reflektie¬ 
rende Oberfläche. In diesem 
Zusammenhang lese ich 
immer wieder von 'schwar¬ 
zem Samt' - ein Material, 
das diesen Zweck an sich 
sehr gut erfüllt, aber etwas 
umständlich zu handhaben 
ist. Optimal geeignet ist die 
DCFix-Klebefolie mit der 
Nummer 205-1719 (sch war- 
zer Velour), die eine sam¬ 
tähnliche Oberfläche besitzt, 
von der, wenn überhaupt, 
das Licht vollkommen diffus 
(und somit unschädlich) re¬ 
flektiert wird. Für das 'nor¬ 
male' Digitalisieren genügt 
eine so bespannte Digi- 
Magnettafel (bei div. Anbie¬ 
tern incl. mattschwarzer 
Magnete erhältlich); in un¬ 
serem Fall muß jedoch auch 
die Drehscheibe und evtl, 
der Untergrund drumherum 
schwarz sein. Das hört sich 
etwas aufwendig an. Sie 
werden aber diese Art des 
Digitalisierens (bei sämtli¬ 
chen Anwendungen) bald zu 
schätzen wissen. Es gibt 
nämlich einen weiteren 
Vorteil, der gerade in den 
Nicht-HAM-Farbmodi sehr 
zum Tragen kommt: Für 
Bildteile außerhalb des 
gewünschten Motivs werden 
von der Digi-Software au¬ 
ßer dem ohnehin vorkom¬ 
menden Schwarz keine 
Farben resen/iert, d.h. die 
ganze zur Verfügung ste¬ 
hende Palette wird für die 
Darsteliung des Motivs ver¬ 
wendet werden, was natur¬ 
gemäß zu deutlich besse¬ 
ren Ergebnissen führt. 

Recording 

Die folgende Beschrei- 
Ipung ist weder Digitizer- 
noch Kamera- noch sonst¬ 
wie spezifisch. Allerdings 
müssen die verwendeten 


Geräte bestimmte Eigen¬ 
schaften aufweisen: 

Kamera: Die Blende (Bild¬ 
helligkeit) sollte nicht nur 
automatisch, sondern auch 
von Hand regelbar sein. Da 
das Bild zum Großteil aus 
schwarzen Flächen besteht, 
wird sonst das Motiv erstens 
entschieden zu hell darge¬ 
stellt, zweitens je nach Grö¬ 
ße der aktuell der Kamera 
zugewandten Fläche unter¬ 
schiedlich hell. Dadurch 
kann die ganze Animatbn 
nicht nur 'etwas schlechter’ 
sondern schlicht unbrauch¬ 
bar werden. 

Oigitizer: Die Farbpaiette 
(Halfbrite, 32 Farben oder 
weniger) sollte gesperrt 
werden können, d.h. alle auf 
das erste Einzelbild folgen¬ 
de Bilder müssen mit des¬ 
sen Palette dargestellt wer¬ 
den. 


Ansonsten sind prinzipiell 
alle Video-Digitizer geeignet, 
wenngleich es bei Slow- 
Scans wie Digi View oder 
Deluxe View schon einiger 
Geduld bedarf, um eine 
größere Animation aufzu¬ 
nehmen. Hier bietet sich an, 
die Animation probeweise in 
niedriger Auflösung und in 
Schwarzweiß zu erstellen, 
falls man unsicher ist, ob 
das Endergebnis überhaupt 
nach etwas aussieht. 

F” alls Ihnen nicht schon 
längst ein Objekt eingefal¬ 
len ist, das sich als 'Dreh- 
motiv’ eignet, plündern Sie 
für den Anfang einfach mal 
die Spielzeugkiste Ihrer 
Kinder, die Accessoirs der 
elektrischen Eisenbahn oder 
den Setzkasten... Um etwas 
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Erfahrung zu sammaln, was 
wie wirkt, sollten Sie pro 
Motiv keine komplette Dre¬ 
hung (ca. 40 Bilder), son¬ 
dern allenfalls eine halbe 
oder Vierteldrehung auf neh¬ 
men. Abzuraten ist dagegen 
davon, die 360 Grad in 
weniger ais 40 Schritte (Bil¬ 
der) elnzuteilen, da die 
Bewegung dann abgehackt 
wirkt. 

0ie meiste Sorgfalt ist na¬ 
türlich auf das erste Bild zu 
verwenden. Erstmal muß die 
Beleuchtung stimmen; ich 
meine jetzt nicht Helligkeit 
und Farbtemperatur der 
verwendeten Lichtquelle(n) 
• das setze ich mal als opti¬ 
mal voraus - sondern ob und 
in welchem Winkel das Ob¬ 
jekt angestrahlt wird. Soll¬ 
ten Sie bisher nur mit 'Flut¬ 
licht' (im Gegensatz zum 
Spot) gearbeitet haben, was 
normalerweise optimal ist, 
dadie Reflexionen minimiert 
werden, probieren Sie ruhig 
mal einen Strahier aus. Was 
dem guten Raytracing-Pro- 
gramm recht ist, die Realis¬ 
mus-Steigerung mit Hilfe von 
Lichtquellen, kann uns hier 
nur billig sein. 

Auch eine andere Regel, 
die beim Digitalisieren von 
2-dimensionalen Motiven 
gilt, die gleichmäßige Aus¬ 
leuchtung nämlich, muß hier 
nicht unbedingt eingehalten 
werden. Vielmehr ergeben 
sich sehr realistische Effek¬ 
te, wenn eine Seite des 
Motivs sichtbar im chatten 
liegt. Geradezu 'verboten' ist 
die Ausleuchtung durch 
mehrere Lichtquellen bei 
Motiven, die auf sich selbst 
Schlagschatten werfen (z.B. 
eine Vase mit Henkel). Je 
deutlicher der sich bewegen¬ 
de Schatten nämlich aus- 
fäilt, desto realistischer wird 
die Animation empfunden 
werden. Machen Sie beim 
ersten Bild ruhig mehrere 
Versuche, besonders was 
die verwendeten Farben 
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angeht. Schließlich wird 
diese Palette über die gan¬ 
ze Animation hinweg beibe¬ 
halten. Es kommt oft vor, 
daß ein Objekt in verschie¬ 
denen Ansichten auch ver¬ 
schiedene Farben aufweist 
(die in anderen Ansichten 
nicht sichtbar sind). Das Bild, 
mit dem die Farbpalette der 
Animation erzeugt wird, muß 
aber alle Farben enthalten. 
Falls es eine Ansicht des 
Motivs gibt, bei der alle Far¬ 
ben sichtbar sind, digitali¬ 
sieren Sie diese Stellung und 
sperren danach die Farbpa¬ 
lette. 

D as Bild selbst kann dann 
- wenn nicht ohnehin mit dem 
gewünschten Anfangsbild 
identisch - wieder gelöscht 
werden, denn seine Palette 
bleibt ja erhalten. Falls in 
keiner Ansicht alle Farben 
des Motivs zu sehen sind, 
müssen Sie tricksen. Falls 
etwa ein bestimmtes Blau 
fehlt, kann neben das el- 
genliche Motiv ein Stück 
Papier der gewünschten 
Farbe gelegt werden, sodaß 
auch dieses Blau bei der 
Palettenberechnung be¬ 
rücksichtigt wird. 

Sollen mehrere Blautöne 
reserviert werden, genügt 
es, das Papier zu knicken 
sodaß ein Teil davon im 
Schatten liegt. Jegrößerdas 
Papier, desto mehr Biautö- 
ne werden ggf. in die Palette 
aufgenommen. Auch hier 
kann bzw. muß das Bild 
wieder gelöscht werden - 
wichtig waren ja nur die 
Farben. Zur Kontrolle kann 
das Motiv mit dieser Palette 
in 2 oder mehr sehr unter¬ 
schiedlichen Ansichten pro- 
be-digitalisiert werden. Die 
meisten Digitizer-Besitzer 
werden sich an dieser Stelle 
wohl an die Stirn 
tippen....schließlich kanndie 
Farbpalette auch direkt edi¬ 
tiert werden. Stimmt, nur 
leider ist das nicht bei allen 
Digitizern der Fall. Bei edi¬ 


tierbarer Palette wird nach 
dem Scannen der Objektan¬ 
sicht mit den meisten vor¬ 
kommenden Farben einfach 
eine oder mehrere der Pa¬ 
lette-Farben, die im Motiv 
selten Vorkommen oder zu 
denen es noch eine zweite 
sehr ähnliche Farbe gibt (am 
besten beides) so verändert, 
daß sie dem Augenschein 
nach dar (oder den) noch 
nicht berücksichtigten Ob¬ 
jektfarben entspricht (ent¬ 
sprechen). 

Ich habe mich nun ziemlich 
ausführlich über die 'Vorbe¬ 
reitungen* ausgelassen, 
denn sie sind für das Gelin¬ 
gen der Animation von größ¬ 
ter Wichtigkeit. Dafür kann 
jetzt der eigentliche Digi- 
Vorgang mit einem einzigen 
Satz beschrieben werden; 
Bei gesperrter Palette wird 
das Motiv digitalisiert und 
(am besten unter einer 
Nummer) abgespeichert, die 
Scheibe um eine Markierung 
weitergedreht und der Vor¬ 
gang sooft gewünscht wie¬ 
derholt. 

H aben Sie eine volle Dre¬ 
hung dlgltalis^rt, kann die 
Animation später als 'Contl- 
nuous’, d.h. als Endlos¬ 
schleife abgespielt werden. 
Aber noch liegen ja nur die 
Einzelbilder und nicht etwa 
ein Anim-File vor. Für das 
Zusammenpacken der Bil¬ 
der zu einer solchen Datei 
gibt es eine ganze Menge 
Tools (z.B. Animagic, 
Animation;Flipper, Pageflip¬ 
per, selbst PD-Programme), 
auf die ich aber nicht näher 
eingehen will, da die Anima¬ 
tion • wie in oben angedeu¬ 
tet, mit DPaint III weiterbear¬ 
beitet werden soll. Falls 
einigermaßen mit diesem 
Programm vertraut, wissen 
Sie, wie das geht: Bild-La- 
derequester aufrufen, die 
Nummer des ersten Bildes 
eingeben (vielleicht haben 
Sie's sogar zufällig '1' ge¬ 
nannt), unter 'Anzahl der 


Bilder’ die Anzahl Ihrer Ein¬ 
zelbilder eingeben • und 
laden. Sobald das gesche¬ 
hen ist und man sich per 
Probedurchlauf (Taste 4, 5 
oder 6) überzeugt hat, daß 
alles nach Wunsch läuft, 
könn(t)en die Bilder unter 
Menupunkt Anim/SIchern 
als 'Anim-File' gespeichert 
werden. 

FallsSie es so hingekriegt 
haben, daß außerhalb der 
Motiv-Umrisse nur reines 
Schwarz (Farbe Null) zu 
sehen ist und diese Farbe 
innerhalb des Motivs nicht 
auftaucht, kann das Motiv 
auch direkt als Anim-Brush 
gespeichert werden, was die 
eventuelle spätere Kombi¬ 
nation mit einem Hintergrund 
erleichtert. Sowohl die Be¬ 
reinigung der Farbe-Null- 
Flächen (von unschönen 
dunkeigrauen 'Fehlern') als 
auch das eventuelle Elimi¬ 
nieren der Nuilfarbe inner¬ 
halb des Motivs muß von 
Hand, Bild für Bild gemacht 
werden. Am besten. Sie 
schalten dazu die Maske ein 
und sperren alle Farben 
außer der Null (schwarz). 

Die Kombination 

Ich muß sagen, ich war 
schon vom Ergebnis der 
ersten Versuche, obwohl mit 
vielen Fehlern behaftet und 
nicht gerade in Photoquali¬ 
tät, begeistert. Zu neu und 
ungewöhnlich sind die da¬ 
bei entstehenden Animatio¬ 
nen, zu flüssig deren Ab¬ 
lauf, als daß man Kleinigkei¬ 
ten kritisieren wollte. Irgend¬ 
wann wird das ewige Um- 
sich-selber-drehen aller¬ 
dings schon langweilig. 

Oie erste 'Erweiterungs¬ 
möglichkeit’, die ich sah, war, 
kleinere Objekte nicht zen¬ 
tral sondern weiter außen 
auf der Scheibe zu plazie¬ 
ren, sodaß sie bei Drehung 
'im Kreis herumfahren’. 
Schon die Wortwahl weist 
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auf die dafür prädestinierten 
Objekte: Modeltfahrzeuge , 
insbesondere natürlich Au¬ 
tos. Man geht genau vor, 
wie oben beschrieben, das 
Ergebnis ist ein Fahrzeug, 
daß sich endlos im Kreis 
bewegt. Aber auch das wird 
leicht öde anzusehen. 

Ideal wäre eine Kombina¬ 
tion von Geradeaus- und 
Kreisbewegung... Fällt Ihnen 
auch was auf ? Bei Gera¬ 
deausbewegungen - und 
seien sie schräg in die simu¬ 
lierte dritte Dimension hin¬ 
ein - ist ein Objekt immer nur 
aus exakt dem gleichen 
Blickwinkel zu sehen, d.h. 
eine ganz besti m mte Ansicht 
(Brush) desselben genügt, 
um z.B. mit DPaint IM diese 
Bewegung berechnen zu 
lassen. Machen wir für den 
Anfang ein einfaches Bei¬ 
spiel, wie eine solche Kom¬ 
binationsbewegung erzeugt 
werden kann; Sie haben, wie 
oben beschrieben, eine voll¬ 
ständige Kreisbewegung (40 
Einzelbilder) digitalisiert, in 
DPaint geladen, und zur 
Sicherheit auch schon als 
Anim-File abgespeichert. 
Bild 1 zeigt das Fahrzeug in 
der Seitenansicht. 

Beim Abspielen fährt es 
nach rechts im Kreis nach 
‘hinten’ und wieder nach 
‘vorne’. Das Objekt auf Bild 
1 kann also als Brush für 
eine Bewegung des Autos 
vom linken Biidschirmrand 
bis zu Bild 1 der ‘Kreisani¬ 
mation dienen. - Schneiden 
Sie das Motiv aus. - Dupli¬ 
zieren Sie das erste Bild 
(Anzeige alt: 1/40, Anzeige 
neu: 2/41). - Taste ‘1’ bringt 
Sie zurück zu Bild 1, das Sie 
nun löschen. - Erhöhen Sie 
bei leerem Screen die An¬ 
zahl der Einzelbilder von 40 
auf 60 (Anim-Menu, Punkt 
Bilder/Anzahl). Dadurch 
werden an Bild 1 neunzehn 
leere Frames angehängt. - 
Gehen Sie zu Bild 21 (Taste 
‘3’), dem ersten Bild, auf dem 


was drauf ist. Bewegen Sie 
ihren Pinsel so, daß er exakt 
deckungsgleich it dem Mo¬ 
tiv auf dem Bild ist und klic¬ 
ken Sie ihn auf diese Stelle. 
-Wählen Sieden Menupunkt 
Anim/Bewegen und Klicken 
Sie unter ‘Richtung/Bewe¬ 
gen’ den Pfeil an, der auf 
den Punkt zeigt. Das be¬ 
deutet, daß die Animation 
rückwärts erzeugt wird. 
Tragen Sie unter‘Zähler* den 
Wert ‘20’ ein. - Welche Di¬ 
stanz Sie unter ‘X’ eintragen 
müssen, hängt natürlich von 
der Auflösung ab, mit der 
Sie arbeiten. 

Wählen Sie einfach ei¬ 
nen beliebigen Wert, sage 
wir 200, und sehen mit Klick 
auf ‘Preview’, was passiert. 

- Sobald Sie sich an einiger- 
maßen wahrscheinliche 
Werte herangetastet haben 
(der Preview Umriß bewegt 
sich ungefähr so schnell wie 
Ihr Auto in der Kreisbewe¬ 
gung), klicken Sie O.K., 
wodurch die Einzelbilder 
erzeugt werden. - Es wäre 
reiner Zufall, wenn sich die 
lineare Bewegung nun beim 
Probedurchlauf ruckfrei an 
die Kreisbewegung an¬ 
schlösse. Sie haben aber 
immerhin einen guten An¬ 
haltspunkt. Ist die lineare 
Bewegung zu schnell, ma¬ 
chen Sie den x-Abstand 
kleiner (nachdem Sie Bild 1 - 
20 gelöscht haben) und las¬ 
sen die Bilder neu berech¬ 
nen, Bei zu langsamer 
Geschwindigkeit wird die x- 
Strecke vergrößert. 

0 as kann natürlich 1. dazu 
führen, daß auf den ersten 
paar Bildern nichts drauf ist 

- das macht nichts, die wer¬ 
den am Schluß einfach ge¬ 
löscht. 2. ist es möglich, daß 
sich das Motiv bei Bild 1 
noch innerhalb des Screens 
befindet. In dem Fall müß¬ 
ten Sie die Anzahl der (lee¬ 
ren) Bilder erhöhen, unter 
‘Zähler’ die neue Anzahl 
leerer Frames eintragen. 


den Brush erneut aufs erste 
‘Bild-mit-was-drauf’ setzen 
und die Berechnung neu 
starten. Falls Sie die richtige 
Geschwindigkeit bereits 
ermittelt hatten, verdoppeln 
Sie einfach die Anzahl der 
leeren Frames, verdoppeln 
die x-Strecke - und erhalten 
damit automatisch eine 
gleich schnelle Bewegung 
wie vorher. Mit dem Unter¬ 
schied, daß das Fahrzeug 
außerhalb des Bildschirms 
‘startet’. 

T 

Analog können Sie jetzt 
mit dem Ende Ihrer Kreisa¬ 
nimation verfahren und eine 
Sequenz anhängen, in der 
sich das Objekt nach rechts 
aus dem Bild bewegt. Dazu 
muß im ‘Bewegen’-Fenster 
lediglich die Richtung ge¬ 
wechselt werden, d.h. statt 
‘Pfeil auf Punkt’ eben ‘Reil 
vom Punkt weg’. Wem das 
alles noch zu einfach ist, 
kann Linear- und Kreisbe¬ 
wegung auch an jedem 
anderen Punkt der ‘Kreisa¬ 
nimation’ aneinander an¬ 
schließen lassen, wodurch 
auch die lineare Bewegung 
scheinbar dreidimensional 
verläuft. Beispiel: Anschluß¬ 
bild - Nr.5 der Animation ( 
45_ Das Auto steht schräg 
nach rechts hinten). 

Die lineare Bewegung 
müßte also, um nahtlos an¬ 
schließen von links ‘vorne’ 
erfolgen. Analog der Über¬ 
gang z.B. bei Bild 15 (Auto 
steht Richtung links hinten). 
Anschließende Linearbewe¬ 
gung: Es verschwindet in 
dieser Richtung. Heraus 
kommt bei dieser Kombina¬ 
tion ein ‘in den Screen hin¬ 
einfahrendes’ Auto, das eine 
45_-Kurvo nach links voll¬ 
führt und links hinten ver¬ 
schwindet. Allgemein formu¬ 
liert ist eine Linearbewegung 
gleich aus welcher Richtung 
mit anschlie ßender Drehbe¬ 
wegung (beliebiger Winkel) 
und daraufhin anschließen¬ 
der Linearbewegung mög¬ 


lich. Lediglich die Einstel¬ 
lungen im ‘Bewegen’-Fen¬ 
ster sind im Vergleich zu 
unserem Beispiel etwas 
komplexer, weil Einstellun¬ 
gen für alle 3 Raumachsen 
nötig sind. 

...und alles mögliche 

Zum Schluß will ich noch 
einmal auf die eingangs 
erwähnten Puppentrickfilme 
zurückkommen. Falls Sie 
irgendwo eine Spielzeug- 
Figur oder Puppe mit be¬ 
weglichen Gliedern zuhau¬ 
se haben, probieren Sie die 
mal zu animieren. Sie müs¬ 
sen ja nicht gleich versu¬ 
chen, sie in der Gegend 
rumlaufen zu lassen; schon 
eine simple Arm- oder Kopf¬ 
bewegung sieht ganz gut 
aus, vor allem wenn man sie 
mit Drehbewegungen kom¬ 
biniert und lineare Bewegun¬ 
gen (Figur erscheint aus 
dem Nichts...) anschließen 
läßt. Vielleicht sind Ihnen 
während des Lesens bereits 
weitere (bessere) Anwen¬ 
dungsmöglichkeiten dieses 
Prinzips eingefallen; ich 
selbst höre jetzt auf damit 
und überlasse den Rest Ih¬ 
rer Phantasie. 

Ich würde gerne behaup¬ 
ten, daß Ihnen nur durch sie 
Grenzen gesetzt sind, leider 
ist es nur allzuoft der RAM- 
Speicher, der einschränkt. 
Deshalb noch ein letzter Tip 
dazu: Die Anim-Files (Spei¬ 
chermethode: gerafft) ent¬ 
halten, wie Sie vielleicht 
wissen, nicht die komplet¬ 
ten Bilddaten der Frames, 
sondern nur pixelweise die 
Unterschiede zum vorher¬ 
gehenden Bild. Da bei weni¬ 
ger Farben (und speziell 
Drehbewegungen) die 
Wahrscheinlichkeit erheb¬ 
lich größer ist, daß jeweils 
ein Pixel dem entsprechen¬ 
den des nächsten Bildes 
gleich ist, bedeutet das 
Arbeiten mit weniger Far¬ 
ben erheblich mehr RAM- 
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Ersparnis als Sie das (rela¬ 
tiv) von Einzelbildern ge¬ 
wohnt sind. Au ßerdem spielt 
die (hohe) Auflösung eine 
nicht so gravierende Rolle 
wie beim Standbild, da die 
Bewegung die ansonsten 


deutlich sichtbaren quadra¬ 
tischen Pixel Verschwim¬ 
men' läßt. Als Anhaltspunkt: 
Ein Anim-File mit 40 Bildern, 
LoRes, Motiv ca. 1/4 des 
Screens hat eine Größe 
zwischen 400 und 500 KB. 


Ein letztes Argument für 
wenig Farben und niedrige 
Auflösung für all diejenigen, 
bei denen noch der reguläre 
68000 seinen Dienst tut: 
Eine Animation mit 8 Far¬ 
ben und LoRes, die sich 


weich bewegt, sieht allemal 
realistischer aus, als jede 
ruckelnde Interlace-Farben- 
pracht. Und nun viel Spaß. 
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Arbeiten mit Sounddigitizern 


Falls Sie mit dem Gedan¬ 
ken spielen, sich einen 
Sounddigitizer zu kaufen - 
oder schon länger mit ei¬ 
nem solchen hantieren, hat 
Ihnen der folgende Works¬ 
hop gerade noch gefehlt. 
Aber auch Usern ohne die¬ 
se Hardware - schließlich 
gibt es Sounds en masse 
auf PD - kann er hoffentlich 
weiterhelfen, Samples in 
ihren verschiedenen For¬ 
men auch optimal zu bear¬ 
beiten und einzusetzen. 


Sampling 

3oundsampling ist grob 
gesagt folgendes: Töne 
erzeugen Spannungen. 
Dieser Spannungswert läßt 
sich in Form einer Zahl im 
Computer speichern. Der 
Amiga ist nun in der Lage, 
diese gespeicherten Zahlen 
wieder in die entsprechen¬ 
den Töne zurückzuverwan- 
deln. Je feiner und je öfter 
eine solche Spannung 
gemessen wird, desto na¬ 
türlicher klingt später der 
zurückgewandelte Ton. Die 
Werte reichen beim Amiga 
von -128 bis -127. Es han¬ 
delt sich demnach um 8 Bit- 
Sampling. Ein CD-Player 
dagegen arbeitet mit 16 Bit, 
damit lassen sich Span¬ 
nungswerte von -32768 bis 
+32767 speichern. Der Ton 
läßt sich feiner in Zahlen 
umwandeln und klingt da¬ 
her besser. Aber auch die 
Frage, wie oft eine solche 
Spannung gemessen wird 
(- Samplingrate), entschei¬ 
det über die Tonqualität. 

Als Soundlieferanten kom¬ 
men prinzipiell alle Geräte 
in Frage, die einen Audio- 
Ausgang (gemeint sind nicht 
die Lautsprecherbuchsen II) 
haben. Ideal ist für praktisch 
alle Sampler die Kopfhörer¬ 


buchse, da hier die Laut¬ 
stärke regelbar ist. Allerdings 
müssen Sie dabei einige 
Vorsicht walten lassen und 
sich von Poti-Stellung Null 
am Ausgang (Sampler-Poti, 
falls vorhanden auf Mittel¬ 
stellung) langsam an die 
richtige Lautstärke heranta¬ 
sten. Die meisten Sampler 
verfügen zwar über eine 
Lautstärkeregelung oder 
wollen alles sogar automa¬ 
tischjustieren, aber ich habe 
mit bereits optimal geregel¬ 
tem Signal die weitaus be¬ 
sten Erfahrungen gemacht. 
Besonders dem Ton von 
Mikro oder Plattenspieler tut 
eine Vorverstärkung im 
Radio/Verstärker etc. ganz 
gut. 

In jedem Fall, besonders 
aber wenn Sie Ihren Samp¬ 
ler nicht direkt am Parallel¬ 
port, sondern an einer 
Switchbox angeschlossen 
haben, mit der zwischen 
Drucker und Sampler um¬ 
geschaltet werden kann, 
sollten Sie in Ihrem Samp¬ 
ler-Manual nachlesen, ob 
das eil im Zweifelsfall die an 
den Drucker geschickten 
und versehentlich beim 
Digitizer angekommenen 
Daten verkraften kann, ohne 
kaputtzugehen. Falls nichts 
darüber gesagt wird, ist in 
dieser Hinsicht äußerste 
Vorsicht geboten - der Digi¬ 
tizersollte bei Nichtgebrauch 
ausgesteckt werden. 

Beim ‘normalen’ Sam¬ 
pling’ (Sampler und Digiti¬ 
zer meint übrigens im Au- 
dio-Bereich dasselbe) kann 
man die optimale Sampling- 
Rate einfach durch Mithö¬ 
ren ermitteln. Dieses ‘Moni¬ 
toring’ (ohne daß tatsäch¬ 
lich digitalisiert wird) bieten 
alle Digitizer. Was aber als 


optimal anzusehen ist, hängt 
sehr von den jeweiligen 
Gegebenheiten bzw. der 
späteren Verwendung der 
Sounds ab. 

1. Fall: 

Ein relativ kurzer Sound 
soll für sich allein - sagen 
wir, während einer Präsen¬ 
tation - abgespielt werden. 
Der Verbrauch an Speicher¬ 
platz spielt kaum eine Rolle. 
In diesem Fall wird eine hohe 
bis höchste Sample-Fre- 
quenz das Optimum sein. 
Die maximale Frequenz, mit 
der der Amiga ein Sample 
abspielen kann, liegt bei 28 
KHz. Warum nicht prinzipiell 
das Maximum ? Probieren 
Sie es aus - Manche Sounds 
klingen, gerade weil die 
Grenzen enger gesteckt 
sind, bei niedrigeren Sam¬ 
pling-Raten eher klarer (16 - 
20 KHz). 


2. Fall: 

Ein komplettes Musik¬ 
stück oder eine längere 
Sequenz soll auf Diskette 
geschrieben werden. Hier 
kommt es natürlich extrem 
auf den Verbrauch an Spei¬ 
cher an. Die Sampling-Rate 
(- Samplefrequenz) wird 
also ein Kompromiß zwi¬ 
schen erreichbarer Musik¬ 
qualität und vorhandener 
Speicherquantität sein. Als 
Faustregel kann gelten, daß 
ab von etwa 12 KHz auf¬ 
wärts das Musikstück schon 
einige Ähnlichkeit mit dem 
Original hat. Niederigere 
Raten, bei denen einzelne 
Instrumente oder die fre¬ 
quenzmäßig sehr be¬ 
schränkte menschliche 
Sprache unter Umständen 
ganz gut wiedergeben wer¬ 
den, sind für das große 
Frequenzspektrum eines 


Musikstücks nicht geeignet. 
Einige Digitizer (z.B. Hage- 
nau’s Deluxe Sound) bieten 
mit Hilfe eines Extra-Tools 
die Möglichkeit ‘diskettenü- 
bergreifend’zu digitalisieren 
(2 Laufwerke erforderlich). 
Bis zu 255 Disks können 
nacheinander bespielt und 
auch ohne Stop wieder 
abgespielt werden. Wem 
das Spaß macht... 

3. Fall: 

Ein Sound soll nicht für den 
‘isolierten ebrauch* gesam- 
pled werden, sondern die 
Grundlage für ein ‘Instru¬ 
ment’ bilden, das mit ande¬ 
ren zusammen dann inner¬ 
halb eines am Rechner 
komponierten Musikstückes 
eingesetzt wird. Je nach¬ 
dem, welche Art von Bear¬ 
beitungssoftware Sie besit¬ 
zen, kann die Samplerate 
frei gewählt werden (falls ein 
Resampling auf eine be¬ 
stimmte gemeinsame Rate 
und damit Tonart unproble¬ 
matisch ist) - oder sollte 
bereits beim Sampling mit 
der jeweils gleichen Fre¬ 
quenz digitalisiert werden. 
Der Audiomaster (Version 
1,2 oder 3), auf den ich noch 
des öfteren zurückkommen 
werde, bietet z.B. eine sol¬ 
che komfortable Resam- 
pling-Option. 

Oie meisten Sampler- 
Softwares können die Da¬ 
ten als Raw-Format oder als 
IFF-File speichern. Mit letz¬ 
terem können nahezu alle 
Programme, die Sound ver¬ 
arbeiten, etwas anfangen; 
mit Einschränkung sogar 
das an sich ein eigenes 
Format verwendende ‘So- 
nix’. Eine Samplerate, die 
von Programmen wie Sonix 
oder Deluxe Music Con- 
struction Set (DMCS) bevor- 
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zugt wird, ist der vergleichs¬ 
weise niedrige Wert von 
8363 Hertz. Das hat unter 
anderem damit zu tun, daß 
für diese Programme ‘Instru¬ 
ments’ mit bis zu 5 Oktaven 
- aus ein und demselben 
Sample - generiert werden 
können, und - um den gan¬ 
zen Notenbereich abzudec¬ 
ken - auch müssen. Die 
Instrument-Datei wird da¬ 
durch etwa 5 mal so groß 
wie das Ausgangssample, 
wodurch bei höherer Rate 
u.U. riesige Dateien entstün¬ 
den. 

Falls Sie mit einem der 
vielen Programme nach dem 
Soundtrack-Prinzip arbei¬ 
ten, wozu man jedem, dem 
Notenschrift nicht absolut 
geläufig ist, nur raten kann, 
sieht die Sache anders aus. 
Hier wird das Instrument-File 
wie gesampied - so verwen¬ 
det, und je nach Programm 
über eine Breite von 2 oder 
3 Oktaven abgespielt. Sie 
sollten sich hier nicht mit 
einer so niedrigen Sample- 
rate zufriedengeben, son¬ 
dern deutlich über 12 KHz 
digitalisieren. Ich würde 
Ihnen nur allzugerne eine 
'Quasi-Standard-Rate' in 
diesem Bereich nennen, mit 
der die meisten Samples 
digitalisiert wurden. 

Leider gibt’s die nicht - Sie 
merken es spätestens, wenn 
Sie sich eine von diesen zu- 
sammenkopierten PD- 
Sound-Sammlungen näher 
anschauen. Da paßt im Nor¬ 
malfall nichts - aber auch 
schon gar nichts zusammen. 
Einen meiner Meinung nach 
guten Kompromiß zwischen 
Qualität und Speicherplatz 
stellt eine Rate zwischen 16 
und 18 KHz dar....z.B. die 
verdoppelte oben erwähnte 
'Standardfrequenz', nämlich 
16726 Hertz. Falls Sie be¬ 
reits eine (zusammenpas¬ 
sende) Sammlung von 
Samples haben und die nur 
um ein paar erweitern wol¬ 


len, nehmen Sie natürlich 
deren Frequenz. Beim La¬ 
den eines solchen Samples 
(IFF) in ein Bearbeitungs¬ 
programm wird automatisch 
auf diese Frequenz ‘geschal¬ 
tet’. 

Re- Up- und sonstiges 
Sampling 

Wenn der Amiga, wie 
oben erwähnt, mit maximal 
28 KHz abspielen kann, fragt 
man sich natürlich, warum 
sich gerade in letzter Zeit 
die Sampler-Anbieter mit 
möglichen Sampleraten bis 
zu 100 KHz brüsten. Tat¬ 
sächlich können teilweise 
bessere Ergebnisse erzielt 
werden, wenn man den 
Sound mit einer sehr hohen 
Frequenz digitalisiert und 
erst im Rahmen der Bear¬ 
beitung ‘zurechtstutzt’. 

Die einfachste Methode 
ist das ‘Upsampling’. Ange¬ 
nommen, Sie haben sich für 
einedurchgehende Sample- 
rate von 18 KHz entschie¬ 
den. Sie digitalisieren so z.B. 
einen Flötenton....der aller¬ 
dings deutliche Nebenge¬ 
räusche hören läßt. Der 
gleiche Ton mh 36 KHz digi¬ 
talisiert und einmal upsam- 
pled (der Ton wird um eine 
Oktave höher und deshalb 
bei halber Frequenz wieder 
in Originalhöhe abgespielt) 
kann einen sehr viel reine¬ 
ren Klang haben, da Störge¬ 
räusche im den oberen Fre¬ 
quenzen dadurch aus dem 
hörbaren Bereich ver¬ 
schwunden sind. 

Ich muß allerdings sagen, 
daß meiner Erfahrung nach 
eine wesentliche Verbesse¬ 
rung nur in ganz speziellen 
Fällen, in denen die eben 
beschriebene Theorie auch 
mit der Praxis überein¬ 
stimmt, erzielt werden. Es 
ist bei weitem nicht so, daß 
auf jeden Fall bessere Er¬ 
gebnisseerzieltwürden. Bei 


dieser Beschreibung haben 
Sie sicher auch schon die 
‘eigentliche’ Funktion des 
‘Upsampling’ erkannt, näm¬ 
lich den Ton bei gleicher 
Rate eine Oktave höher zu 
machen. Solhen Sie Ihre 
Sounds von einem elektro¬ 
nischen Musikinstrument 
'beziehen’, können Sie in 
jedem Fall ausprobieren, wie 
das jeweilige Instrument 
besser klingt: ‘Normal’ ge¬ 
sampied - oder absichtlich 
eine Oktave zu tief und dann 
upsampled. Die Ergebnisse 
sind dabei je nach Instru¬ 
ment sehr unterschiedlich - 
schlie ßlich fallen dabei auch 
Obertöne, die u.a. die Cha¬ 
rakteristik des Klangs aus¬ 
machen, weg; bei Klavier 
und ähnlichem lohnt sich der 
Versuch auf j^den Fall. 

Das Re-Sampling ist im 
Grunde nichts anderes ais 
die eben beschriebene 
Manipulation des Sounds. 
Allerdings bleibt hier die 
Tonhöhe gleich, während die 
Samplerate verändert wird. 
Was ich oben bei den PD- 
Sound-Disks kritisiert habe, 
könnte mit dieser Funktion 
schnell und ohne großen 
Aufwand egalisiert werden. 
Wenn ein Sound mit 18 KHz 
gesampied ist und mit ei¬ 
nem 16 KHz-Sample har¬ 
monieren soll, wird er eben 
mit der ‘Target rate’ von 16 
KHz resampied (Audioma- 
ster 2). 

Der Konjunktiv ‘könnte’ 
stehtfürdie Voraussetzung, 
daß beidesmal tatsächlich 
die gleiche Note (anständi¬ 
gerweise ‘C’) digitalisiert 
wurde. Falls das nicht der 
Fall ist, harmonisieren die 
beiden Samples natürlich 
nach wie vor nicht. 

Für all diejenigen, die auf 
Instrumenta von PD ange¬ 
wiesen sind, weil Sie noch 
keinen Digitizer ihr eigen 
nennen - oder einfach nicht 
auf die teilweisell wirklich 
gute Qualität dieser Sam¬ 


ples für die eigenen Songs 
verzichten wollen, hier die 
ganze Prozedur Schritt-für- 
Schritt am Beispiel Audio- 
master 2: 

- Laden Sie den betreffen¬ 
den Sound (IFF oder sonsti¬ 
ges Format) mit dem Menu¬ 
punkt ‘Load to Edit Window’. 
-Wählen Sie im ‘Special FX’- 
Menu den Punkt ‘Tune 
Waveform’. 

- Mit Klick auf ‘Tuning Tone’ 
erklingt ein ‘Kontrollton’, 
anhand dessen Sie feststel¬ 
len können, ob das Sample 
(mit der eingestellten Rate) 
ein ‘C’ darsteltt. 

- Klicken Sie zum Vergleich 
auf ‘Waveform’ (bei aktivier¬ 
tem Loop), damit gleichzei¬ 
tig Ihr Sample gespielt wird. 

Stimmt die Tonhöhe übe¬ 
rein, ist scheinbar nur ein 
Ton zu hören. Auch wenn 
die beiden Töne eine Okta¬ 
ve auseinanderliegen, ist 
alles In Ordnung, d.h. es muß 
nichts verändert werden. Sie 
können den nächsten Punkt 
überspringen. 

- Ist dagegen eine Disso¬ 
nanz (schräger Mißton) zu 
hören oder auch ein harmo¬ 
nischer ‘Zweiklang’, stellt Ihr 
Sample bei der eingestell¬ 
ten Rate kein ‘C’ dar. 

- Verändern Sie die Rate mit 
den beiden Schiebereglern 
‘Pitch’ und ‘Fine Tuning’, bis 
die Tonhöhe exakt überein¬ 
stimmt. Sollte dergewünsch- 
te Ton mit diesen Reglern 
nicht zu erreichen sein, klic¬ 
ken Sie links oder rechts 
neben den ‘Octave’-Balken 
(1 Oktave runter bzw. rauf) 
und beginnen die Justierung 
von neuem. 

Ein Tip dazu: Wenn sich 
die beiden Töne ‘näherkom¬ 
men’, ist ein vibratoähnlicher 
Effekt zu hören, je langsa¬ 
mer das ‘Vibrato’ wird, de¬ 
sto näher kommen sich die 
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Tonhöhen. 

- ist es verschwunden, ist 
die Tonhöhe gleich. 

- Erst jetzt kann sinnvoller¬ 
weise resampied werden. 
Klicken Sie dazu ‘Resample 
Data’ an. 

- Im daraufhin erscheinen¬ 
den Fenster 'Set Target 
Rate’ tragen Sie von Hand 
die gewünschte Samplera- 
te ein. Falls die 'Standardra¬ 
te’ mit einem anderen 
Soundprogramm festgelegt 
wurde, kann es sein, daß 
der Audiomaster den Wert 
nach oben oder unten 'ab- 
rundet’, d.h. auf einen Wert, 
der seinen Frequenzschrit¬ 
ten entspricht, korrigiert. 
Meist ist die Abweichung 
aber so minimal, daß sie 
nicht zu hören ist. 

- Speichern Sie das Instru¬ 
ment - sofern Sie ansonsten 
damit zufrieden sind - wie¬ 
der ab. Wenn Sie für ver¬ 
schiedene Anwendungen 
Sounds mit unterschiedli¬ 
chen Sampieraten verwen¬ 
den, bietet sich ein Namens- 
Suffix an, das anzeigt, zu 
weicher 'Gruppe’ das Instru¬ 
ment gehört ( z.B. Kla¬ 
vier. 17,4). 


Tonumfang 

Sobald Sie mit Ihren In- 
strumenten einen Song oder 
auch nur eine kurze Se¬ 
quenz komponiert haben, 
werden Sie feststellen, daß 
viele Instruments in einem 
bestimmten Bereich ganz 
gut klingen, in anderen Be¬ 
reichen der meist 3 zur Ver¬ 
fügung stehenden Oktaven 
jedoch starke Störgeräu¬ 
sche hörbar sind - oder der 
Sound einfach verfälscht 
klingt. Sollte das der Fall sein 
-oderdie 3 Oktaven schlicht 
vom Umfang her nicht aus¬ 
reichen - bietet es sich an, 
das gleiche Instrument eine 
oder sogar 2 Oktaven höher 
oder tiefer nochmals zu 
samplen. Machen Sie sol¬ 


ches aber nicht unbedingt 
von vornherein, sondern 
probieren Sie mit den 
Sounds herum und samplen 
nur dort, wo hörbar notwen¬ 
dig, ein 'ergänzendes Instru¬ 
ment’ dazu. Optimal ist na¬ 
türlich, beide Samples noch¬ 
mals neu zu digitalisieren, 
damit Lautstärke etc. genau 
übereinstimmen. 


Looping 

Sei vielen Sounds - und 
speziell Instrumenten - gibt 
es eine einfache Möglich¬ 
keit den Speicherplatz zu 
minimieren und doch einen 
Sound von unbegrenzter 
Länge zur Verfügung zu 
haben. An einem einfachen 
Sinuston ist das gut zu ver¬ 
anschaulichen: Die Sinus¬ 
kurve, die ja für den Sinu¬ 
ston steht, wiederholt sich 
immer wieder. 

Was liegt also näher, als 
das Sample so zu kürzen, 
daß nur noch einer der sich 
wiederholenden Teile kom¬ 
plett enthalten ist und mit 2 
Markierungen zu definieren, 
welches Stück (endlos) 
wiederholt werden soll ? Der 
Audiomaster, aber auch die 
meisten anderen Sampling- 
und Bearbeitungssoftwares 
(wie z.B. die vorzügliche 
'Golem Sound Machine’) 
erlauben das Definieren 
solcher 'Loop Points’ (Wie¬ 
derholungspunkte). 

Oas ist nicht nur bei so 
einfach strukturierten 
Sounds wie einem Sinuston 
möglich, sondern bei den 
meisten 'Dauerklängen’. 
Wenn Sie von einem Key¬ 
board samplen, das selbst 
auf digitsalisierte Sounds zu- 
rückgreift, gibt es solche 
Loop-Points auf jeden Fall. 
Die Schwierigkeit bei vielen 
Sounds ist nur, die Punkte 
zu finden. Dabei muß man 
zwei Fälle unterscheiden: 
Zum einen gibt es Sounds, 


die nach einem typischen 
'Anfangssound’ in einen re¬ 
lativ einfachen Ton überge¬ 
hen. Beispiele sind diverse 
Blechblasinstrumente (An¬ 
blasen, dann homogen) oder 
bestimmte Orgeltöne (An¬ 
schlag, dann mehr oder 
weniger Sinus- Rechteck¬ 
oder sonstige einfache 
Schwingung). Hier kann 
nach mehr oder weniger 
langer Eingangsphase der 
Loop meist sehr kurz ausfal- 
len. 

Wenn Sie den Audioma¬ 
ster automatisch nach Loops 
suchen lassen (rechte Mar¬ 
kierung an’s Ende des 
Samples), wird er auch 
genau das versuchen: Lin¬ 
ke Markierung so nahe wie 
möglich an die rechte heran 
- möglichst kurzer Loop. Mit 
jedem weiteren Klick wird 
die linke Markierung weiter 
nach links versetzt. Dieser 
Versuch ist schnell gemacht 
und lohnt sich deshalb bei 
allen Sounds. Zum anderen 
gibt es aber Sounds, die 
nicht in einen einfachen Ton 
münden, sondern bei denen 
sich der Sound erst nach 
einer relativ langen Phase 
wiederholt - theoretisch an 
der Stelle, wo sich der Basi¬ 
ston plus sämtliche Obertö¬ 
ne nahtlos (unhörbar) an¬ 
einander anschließen las¬ 
sen. 

Jedes Sampling- oder 
Soundbearbeitungspro¬ 
gramm bietet als Hilfe eine 
grafische Darstellung des 
ßound an. Ob allerdings 
Wiederholungen auch wirk¬ 
lich sichtbar sind, hängt lei¬ 
der sehr von der Länge des 
Sounds ab, der dargesteitt 
wird. Nicht, daß bei langen 
Samples immer weniger, bei 
kurzen immer mehr zu se¬ 
hen wäre: Vielmehr wech¬ 
selt die Darstellung zyklisch 
zwischen einem einheitli¬ 
chen, nichtssagenden Zak- 
kenmuster und einer Anein¬ 
anderreihung von aussage¬ 


fähigen, sich wiederholen¬ 
den Strukturen. 

Für die Praxis: Meist hat 
man den Sound zur Sicher¬ 
heit sehr viel länger digitali¬ 
siert, als es für das spätere 
Loop-Instrument nötig ist. 
Falls sich aus dem Schau¬ 
bild jetzt schon vermutliche 
Loop-Points ablesen lassen, 
haben Sie Glück gehabt. 
Falls nicht, schneiden Sie 
mit der 'Gut’ Funktion ein¬ 
fach ein kleines bis mittleres 
Stück am Ende ab. Wenn 
wieder nur einheitliche Zac¬ 
ken zu sehen sind, wieder¬ 
holen Sie das Ganze, bis 
Sie (zufällig) eine bessere 
Darstellung erwischen. 

Jetzt werden die Markie¬ 
rungen an den Anfang und 
das Ende des ersten, sich 
wiederholenden Teils der 
Grafik gesetzt und zur der 
Sound zur Probe (Loop on) 
mit Klick auf 'Waveform’ 
abgespielt. Sollte als Stö¬ 
rung nur ein helles Knacken 
zu hören sein, sind Sie be¬ 
reits fündig geworden, kön¬ 
nen den 'überstehenden’ 
Rest des Samples cutten 
und mit Klicken auf die 
Doppelpfeile nach rechts 
oder links den genauen, 
knackfreien Loop-Point 
ermitteln. Ich spreche von 
einem Punkt, obwohl Sie ja 
zwei Markierungen haben, 
denn nur eine muß sinnvol¬ 
lerweise verändert werden; 
die zweite nur dann - und 
nur ein Mal - wenn sich 
anders absolut kein knack¬ 
freier Loop finden läßt. 

Es bedarf, je nach Sound, 
einiger Übung, das oben be¬ 
schriebene Knacken von der 
Störung zu unterscheiden, 
die zu hören ist, wenn das 
Ende vom Sound her zwar 
fast, aber nicht ganz an den 
Anfang paßt. 

Das hört sich oft ebenfalls 
wie ein Knacken an, das in 
aller Regel wesentlich dum- 
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pferausfällt. Dann haben Sie 
die richtige Stelle (auch 
ungefähr) noch nicht er¬ 
wischt. Liegen die für einen 
Loop brauchbaren Steilen 
sehr weit auseinander (sa¬ 
gen wir 5 Sekunden), soll¬ 
ten Sie sich überlegen, ob er 
wirklich sinnvoll ist. 

Die meisten Instrumente 
werden ja bis zum nächsten 
Ton höchstens eine oder 2 
Sekunden gespielt, sodaß 
ein 3 Sekunden langes No- 
Loop-Instrument in diesem 
Fall die weniger speicherin¬ 
tensive Lösung ist. Norma¬ 
lerweise ist es sinnvoll, das 
Instrument mit dem zweiten 
Loop-Point enden zu lassen. 
Manche Soundtracker (der 
Oktalyzer z.B.) bieten aller¬ 
dings die Möglichkeit, einen 
Sound nach Durchlaufen 
mehrerer Loops ausklingen 
zu lassen, falls nach dem 
Loop-Point 'noch was 
kommt’. Wenn Sie diese 
Funktion nutzen wollen, 
kann der Ton mit Hilfe der 
‘Change Volume’-Funktion 
ausgeblendet werden. Sie 
sollten allerdings nicht ver¬ 
suchen, ein evtl, tatsächlich 
digitalisiertes Ausklingen an 
dieser Stelle einzuflicken (so 
schön es auch klingen mag), 
denn die Nahtstelle ist in 
jedem fall deutlich zu hören. 


Ich bin bis hierher immer 
stillschweigend davon aus¬ 
gegangen, daß der Low- 
Pass-Filter des Amiga aus¬ 
geschaltet ist, d.h. auch 
Frequenzen oberhalb von 8 
KHz hörbar sind. Mit eini¬ 
gen, wenigen Ausnahmen 
gibt es keinen (gut digitali¬ 
sierten) Sound, der mit Low- 
Pass Filter besser wird, d.h. 
durch die Ausblendung von 
Störgeräuschen mehr ‘ge¬ 
winnt’ als er zwangsläufig 
an Brillanz verliert. Ich möch¬ 
te den Low-Pass-Filter mit 
seiner 'Daunendecke über 
alies’-Funktion deshalb ein¬ 
fach abhaken. 

Etwas anders sieht es mit 
den in den Sound-Program¬ 
men integrierten Filtern (die 
teilweise ebenfalls Low- 
Pass (Tief kommt durch) 
heißen) aus. Hier kann der 
Filter ja auf einen spezifi¬ 
schen Sound oder sogar nur 
auf Teile desselben ange¬ 
wandt werden. Die Filter un¬ 
terscheiden sich von Soft¬ 
ware zu Software ziemlich 
in ihrer Qualität, leider gibt 
es aber keinen, der - so wie 
man sich das vielleicht ver¬ 
stellt - alles ab einer be¬ 
stimmten Frequenz auf Null 
setzt und ansonsten alles 
völlig unverändert läßt. 


Zwei Filter der Deluxe- 
Sound-Software sind noch 
erwähnenswert: ‘FFT-Half’ 
resampied den Sound auf 
die Hälfte der Originalfre¬ 
quenz, wobei mittels eines 
bestimmten Algorithmus 
tatsächlich meist bessere 
Ergebnisse erzielt werden 
als mit einfachem Resam- 
pling. Die zweite Option 'Lift 
Trebles’ tut genau das, was 
ihr Name sagt, hebt nämlich 
die Höhen eines Sounds an. 
Equipment 

W as die Sampling-Hard- 
und Software angeht, darf 
ich Sie auf den diesbezügli¬ 
chen Artikel in der Amiga 
Special 9-90 verweisen. Zu 
ergänzen wäre noch, daß 
ein Programm, das nicht im 
Test war, nämlich 'Future 
Sound’, eine gute bis sehr 
gute omplettlösung darsteilt. 
Ob Sie ohne das Standard¬ 
tool Audiomaster auskom- 
men, liegt vor allem an der 
verwendeten Sampler-Soft¬ 
ware. Ich meine, allenfalls 
mit der Golem Sound-Ma- 
chine kann man auf ihn ver¬ 
zichten. Andersherum gehts 
aber auch: Sie kaufen sich 
nur die Sampler-Hardware 
und nutzen die guten Sam¬ 
pling Features des Audio¬ 
master 2 (die Version 1 ist 


dafür nicht zu empfehlen). 
Im Bezug auf die 'Compo- 
ser’-Software ist es schwer, 
einen ‘objektiven’ Rat zu 
geben. Deshalb hier meine 
absolut persönliche Mei¬ 
nung: Falls Sie nicht absolut 
auf Notendarstellung ge¬ 
eicht sind, meiden Sie die 
entsprechenden Program¬ 
me Sonix und DMCS. 

I\^einer Meinung nach ist 
jeder ‘Soundtracker’ mit ein¬ 
zelnen ‘Patterns’ (oder wie 
immer die Teilstücke, aus 
denen sich der Song zusam¬ 
mensetzt, auch benannt sein 
mögen) wesentlich realitäts¬ 
bezogener, übersichtlicher 
und leichter zu editieren. 
Falls Sie dieses Prinzip, 
ohne viel Geld auszugeben, 
einmal kennenlernen wollen, 
kann ich Ihnen das Pro¬ 
gramm ‘MED’ (in der aktuel¬ 
len Version auf Fish 349) 
empfehlen. Für das beste 
Tool dieser Art im kommer¬ 
ziellen Bereich halte ich den 
Oktalyzer - nicht nur unbe¬ 
dingt wegen der Möglichkeit, 
bis zu 8 Stimmen gleichzei¬ 
tig abzuspielen (statt 4), 
sondern vor allem wegen der 
Praxisnähe und einwandfrei¬ 
en Funktion seiner Featu¬ 
res. 
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Diskey 2.0 komplett 


Bildschirmaufteilung 

Oank der PAL-Auflösung 
der europäischen Amigas 
kann DisKey einen komplet¬ 
ten Block gleichzeitig in 
ASCII- und in Hexadezimal- 
Darstellunganzeigen. Durch 
Klicken in eines der Fenster 
wird der jeweilige Edit-Mo- 
dus aktiviert, in dem Zahlen¬ 
werte und Zeichen direkt ein¬ 
getippt werden können. Der 
Cursor läuft dabei in beiden 
Displays synchron mit, so 
daß Sie nie den Überblick 
verlieren. Alle Änderungen 
im gerade bearbeiteten 
Block werden rot hinterlegt 
angezeigt: In diesem Zu¬ 
stand können sie mit “Shift” 
und den Cursor-Tasten 
quasi wieder ausradiert 
werden. 

w enn der Block zurück¬ 
geschrieben, aber nicht ge¬ 
wechselt wird, erscheinen 
die Änderungen in schwarz. 
Auch diese Änderungen 
können nochmals modifiziert 
werden - haben Sie jedoch 
erst einmal den Block ge¬ 
wechselt, kann Ihnen nichts 
mehr die überschriebenen 
Daten zurückholen. 

Unter dem rechten AS- 
Cll-Fenster befindet sich das 
Status-Window: Hier er¬ 
scheinen sämtliche Status¬ 
meldungen von DisKey. 
Zudem finden Sie hier Infor¬ 
mationen über den Typ des 
gerade bearbeiteten Blocks, 
Diskettenname, und Art der 
Diskette. Das andere Sta¬ 
tus-Fenster, das unter dem 
linken ASCII-Display liegt, 
listet die Lage des gerade 
bearbeiteten Blocks in zwei 
Notationen: Einmal in der 
üblichen Cylinder-Sector- 
Head-Form, und anderer¬ 
seits auch über Track-, 
Block-und Devicenummer. 


Der Zusammenhang zwi¬ 
schen Cylinders und Tracks 
ist einfach: Track :■ 
2*Cylinder+Head. 

Bei der Profi-Version ist 
das alles etwas verwirren¬ 
der, denn eine Harddisk hat 
unter Umständen auch mehr 
als zwei Heads. Am sicher¬ 
sten ist immer noch der 
Zugriff über die Blocknum¬ 
mer, die ja auch vom DOS 
benutzt wird und die in Feh¬ 
lermeldungen wie “KEY 880 
unreadable” auftaucht. 
Zwischen Blocks und Sek¬ 
tors gibt es bei DisKey einen 
ähnlichen Zusammenhang: 
Block :« irTrack+Sector. 
Block ist also die “absolute” 
Blocknummer, und Sector 
die “relative” Blocknummer 
auf der jeweiligen Spur. 
Zwischen beiden oben be¬ 
schriebenen Windows be¬ 
findet sich das Kommando¬ 
fenster. 


Die Benutzerführung 

Prinzipiellgibt es drei ver- 
schiedene Arten, mit DisKey 
zu kommunizieren: Erstens 
wären da die bekannten 
Menüs, dann die zugehöri¬ 
gen Short-Cuts über die 
Tastatur, und drittens soll¬ 
ten wir auch das Komman¬ 
dofenster nicht vergessen. 
Im Gegensatz zu anderen 
Applikationen unterscheidet 
DisKey aber zwischen den 
beiden Amiga-Tasten. 

Oas Kommandofenster 
besteht eigentlich aus drei 
getrennten Befehlstafeln: 
Wenn Sie mit der rechten 
Maustaste über dem Fen¬ 
ster klicken, wird die näch¬ 
ste Tafel angezeigt. Mit der 
linken Maustaste kann dann 


ein Befehl ausgewähtt wer¬ 
den. Je nachdem ist das aber 
gar nicht so leicht: 

Potentiell gefährliche 
Funktionen sind wahlweise 
mit einer “Kindersicherung” 
ausgestattet, so daß die 
Auslösung durch längeres 
Drücken bestätigt werden 
muß. Wird nicht lange ge¬ 
nug geklickt, so erscheint 
ein Requester, mit dem der 
Anwender die Aktion doch 
noch bestätigen kann. Im 
Nnken Status-Fenster kön¬ 
nen alle Werte durch Anklic¬ 
ken von “+” oder geän¬ 
dert werden, bzw. durch 
Anklicken des Parameters 
auch direkt eingegeben 
werden. 


Die Konfigurationsda¬ 
tei 

0 lese und andere Vorein- 
Stellungen sind in der Konfi- 
gurationsdatei 
“DisKey.Prefs” festgelegt, 
die mit einem Editor erstellt 
und bearbeitet werden kann. 
Der Aufbau ist denkbar ein¬ 
fach: Jede Befehlszeile 
besteht aus einem Komman¬ 
dowort, das durch ein Ist- 
gleich und beliebig viele 
Leerzeichen von dem zu¬ 
zuordnenden Wert getrennt 
ist. 

Natürlich sind auch Kom¬ 
mentarzeilen erlaubt: Im 
Gegensatz zu Kommando¬ 
zeilen beginnen sie mit ei¬ 
nem oder mehreren ande¬ 
ren Zeichen. 

Aber schauen wir uns die 
verschiedenen Optionen 
einmal an. Mit (*) markierte 
Optionen können auch noch 
im Programm über das Menü 


“DisKey.Prefs” geändert 
werden! Die Default-Einstel¬ 
lungen entnehmen Sie bitte 
Tabelle 1. 

BAMChange 
[TRUEIFALSE] (”) 

I m Fall TRUE wird das Ami- 
gaDOS über jede Änderung 
der Biockbelegung mit “Frei” 
und “Used" informiert - di¬ 
rekte Änderungen der BAM 
werden natürlich nicht mit¬ 
berücksichtigt. Dies ist wich¬ 
tig, wenn im Multitasking- 
Betrieb auf die bearbeitete 
Disk zugegriffen wird, denn 
ansonsten könnte das DOS 
'Versehentlich” mittlerweile 
belegte Blöcke überschrei¬ 
ben. 

BASE»[0|1]n 

Basis der Offset-Anzeige 
in der Menüleiste: Bei “BASE 
- 0" werden die Langworte 
von 0 bis 127 angezeigt; 
ansonsten von 1-128. Übri¬ 
gens gilt die eingestellte 
BASE auch für ALLES 
LESENundDATEN LESEN. 

COLOR<n> - <RGB> 

^^It dem Color-Komman- 
do können Sie die Default- 
Farbgebung von DisKey ein¬ 
stellen: <RGB> ist eine drei¬ 
stellige Hexadezimalzahl, 
die dem RGB-Farbwert des 
gewünschten Farbtons ent¬ 
spricht. “n” ist die Nummer 
des entsprechenden Farbre- 
gisters, und liegt zwischen 0 
und 3. Um die Hintergrund¬ 
farbe schwarz einzustellen, 
mu ß in DisKey.Prefs stehen: 
“COLORO - 000”. 

CURSORDELAY - <n> 

Wartet n/50 Sekunden, bis 
die gedrückte Taste wieder- 
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holt wird, “n" kann zwischen 
0 und 99 gewählt werden, 
wobei aber keiner der Ex¬ 
tremwerte zu empfehlen ist. 

CURSORSPEED - <n> 

Wartet n/50 Sekunden 
zwischen den einzelnen Cu r- 
sor-Bewegungen. 

DRIVE 

[<n>|<DeviceName;>] 

Bestimmt das Drive/Devi¬ 
ce, von dem zuerst geiesen 
werden soll, “n” ist eine Zahl 
zwischen 0 und 3, und der 
Device-Name entsprechend 
"dfO:" bis “df3:”. Bei der in 
Kürze erscheinenden Pro¬ 
fessional-Version können 
hier natürlich auch andere 
Devices, wiez.B. DH0;oder 
RAD; eingesetzt werden. 

EDMODE - [ASCIIIHEX] 

Legt fest, in welchem der 
beiden Editiermodi sich 
DisKey bei Systemstart be¬ 
finden soll. 

INHIBIT-[TRUE|FALSE](*) 

Steht INHIBITaufTRUE, 
so ist das bearbeitete Devi¬ 
ce effektiv vom DOS ge¬ 
trennt, so daß nichts und 
niemand von der DOS-Ebe- 
ne auf die Diskette zugrei¬ 
fen kann. 

Wenn eine Diskette so stark 
beschädigt ist, daß das DOS 
normaierweise schon beim 
Einlegen abstürzt, kann sie 
per INHIBIT - TRUE doch 
noch bearbeitet werden. 

KINDERSICHERUNG - 
[TRUEIFALSE] (*) 

Oie “Kindersicherung* 
verhindert, daß unbeabsich¬ 
tigt wertvolle Daten beschä¬ 
digt werden: 

Sämtliche kritische Funktio¬ 
nen müssen entwederdurch 


extra-langes Klicken, oder 
einen gesonderten Reque- 
ster bestätigt werden. 

UCE - [TRUEIFALSE] 

Behaltet Interlace-Modus 
ein- bzw. aus. Ein Interlace- 
Screen ist nur bei NTSC- 
Amigas erforderlich I 

PRINTFILE » <Filename># 
(*) 

Bestimmt, wohin die Aus¬ 
gabe von DRUCKEN-Ope- 
rationen umgelenkt werden 
soll; 

Entweder können Sie Daten 
auf dem Drucker, also über 
PRT: ausgeben, oder auch 
die Ausgabe in eine Datei 
umlenken. 

PRINTINFO 
[TRUEIFALSE] (*) 

Legt fest, ob Ausdrucke 
einen Header mK Blocknum¬ 
mer und Diskname erhalten 
sollen. 

RAWREAD 
[TRUEIFALSE] (*) 

Wenn RAWREAD - 
TRUE gesetzt ist, werden 
sowohl Bootblock, als auch 
defekte Tracks extra noch 
einmal mit RawRead() ein¬ 
gelesen - die erhöhte Da¬ 
tensicherheit kostet aber 
Zugriffszeit. 

Wenn Sie also keinen Virus 
im System haben, und nur 
einwandfreie Disketten 
bearbeiten, können Sie auf 
RawRead ruhig verzichten. 

RETTEN » <Radname># (*) 

Bestimmt den Zugriffs¬ 
pfad, unter dem gerettete 
Dateien abgespeichert wer¬ 
den. Das “#’ ist dabei das 
abschließende Zeichen. 

Als Pfadname genügt ent¬ 
weder ein gültiger Device¬ 


name, wie z.B. “RAM;#", 
aber auch ein normaler Pfad, 
wie “DHO:Backup/T rümmer/ 
#’. 

SCREEN 

[Workbench |Custom] 

Legt fast, ob DisKey auf 
dem Workbench-Screen, 
oder auf einem Customsc- 
reen starten soll. Auf der 
Workbench belegt DisKey 
natürlich weniger Speicher¬ 
platz, aber dafür verdeckt 
es die komplette Workben- 
choberfläche. 

SETPREFS 

[TRUEIFALSE] 

Legt fest, ob CURSOR¬ 
DELAY und CURSOR¬ 
SPEED in die Preferences- 
Struktur geschrieben wer¬ 
den: Praktischer Nutzen ist 
die Kompatibilität zu Machll, 
das auf Änderungen in den 
Preferences allergisch rea¬ 
giert. 

Wenn Sie Machll und Dis¬ 
Key gleichzeitig benutzen 
wollen, setzen Sie SET¬ 
PREFS - FALSE. 

SHOWNULL 
TRUEIFALSE] (*) 

Wenn ShowNull aktiv ist, 
wird bei jedem Device- 
Wechsel der Bootblock un¬ 
tersucht; So werden z.B. die 
meisten der bekannten 
Bootblock-Viren sofort ent¬ 
deckt. Auch der gefürchtete 
LAMERI-Exterminator hat 
bei RAWREAD - TRUE 
keine Chance: 

Erst wird der Bootbloxk nor¬ 
mal gelesen, was bei infi¬ 
zierten Rechnern bekannt¬ 
lich einen Standard-Boot¬ 
block liefert. Danach wird der 
selbe Vorgang mit Raw- 
Read() wiederholt: Bei einer 
verseuchten Disk ist jetzt der 
Virus-Bootblock sichtbar. 
Bei Virusverdacht und 
SHOWNULL - TRUE zeigt 
DisKey automatisch den 


verdächtigen Bootblock an. 


Die Kommandos 

Im folgenden werden wir 
alle Kommandos von Dis¬ 
Key, sowie die zugehörigen 
Shortcuts auflisten. Dabei 
steht <R-Amiga> für die 
rechte, <L-Amiga> für die 
linke Amiga-Taste, und 
<CTRL> für die Control- 
Taste. Achten Sie bei den 
Shortcuts übrigens immer 
auf die Groß/Kleinschrei¬ 
bung, die DisKey sehr wohl 
unterscheidet. 

Lesen 

<R-Amiga>-I 

Liest den im linken Status- 
Window eingestellten Block 
nochmals ein. Jede Ände¬ 
rung in diesem Window löst 
automatisch einen Lese- 
Vorgang aus. Ist RAWREAD 
- TRUE, so versucht Dis- 
Key bei Disk-Fehlern den 
Block mit RawRead() zu 
lesen. 

Schreiben 

<R-Amiga>-w 

Bchreibt den angezeigten 
Block auf den eingestellten 
Block zurück. Nach Modifi¬ 
kationen sollten Sie übrigens 
immer die Prüfsumme neu 
berechnen: Vgl. auch 
“Summe". 

Drucken 

<R-Amlga>-d 

D ruckt den ausgewählten 
Block Im “TYPE opt HEX"- 
Format aus. 

Info über 

<R-Amiga>-i 

Wenn Sie die Funktion 
per Shortcut aufrufen, ver¬ 
sucht DisKey das unter dem 
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Cursor befindliche Long- 
Word als Blocknummer zu 
interpretieren. Falls das 
Longword auf einen gülti¬ 
gen Block zeigt, so werden 
Informationen über diesen 
Block ausgegeben. 

Lang gedrückte Tasten ver¬ 
anlassen DisKey Informatio¬ 
nen überden aktuellen Blovk 
auszugeben. Bei Mausbe¬ 
dienung bestimmen Sie 
durch einen Mausklick, wel¬ 
ches Longword verarbeitet 
werden soll. Durch einen 
Klick in die Kommandobox 
bekommen Sie wieder In¬ 
formationen über den gera¬ 
de aktiven Block. 

Info 

<R-Amlga>- 

^ibt die Copyright-Mes¬ 
sage, sowie einige Informa¬ 
tionen über die gerade be¬ 
arbeitete Diskette aus: 
Neben Diskettenname und - 
Typ können Sie hier auch 
die Zahl der belegten und 
freien Blöcke ablesen. 

Ende 

<R-Amiga>-e 

Beendet DisKey, und gibt 
das evtl, mit Inhibit gesperr¬ 
te Laufwerk wieder frei. 
Achten Sie darauf, daß kei¬ 
ne stark beschädigte Disk 
im Laufwerk verbleibtl 

Springen 

<CTRL><L-Am iga>-s 

Bpringt in den Block, des¬ 
sen Nummer durch das unter 
dem Cursor befindliche 
Langwort festgelegt wird. 
Von der Handhabung her 
mit “Info Über" identisch. 

Root 


<CTRL><L-Amlga>-r 

Liest den Root-Biock der 
gerade aktiven Diskette ein. 


Boot 

<CTRL><L-Amiga>-b 
Liest den Bootblock der 
gerade ausgewähKen Dis¬ 
kette. 


BAM 

<CTRL><L-Amlga>-a 

Liest bei DOS- und FFS- 
Diskettenden Bitmap-Block, 
derdie Block Allocation Map 
beinhaltet. 


Folgender Block 

<CTRL><L-Amlga>-f 

Liest bei DOS- und FFS- 
Disketten vom Fileheader 
ausgehend den ersten Da¬ 
tenblock ein. Bei normalen 
DOS-Disketten können Sie 
sich zudem von jedem be¬ 
liebigen Datenblock zum 
nachfolgenden Datenblock 
weiterhangeln; unter FFS ist 
das wegen der fehlenden 
Verzeigerung leider nicht 
möglich. 


Vorheriger Block 


<CTRL><L-Amiga>-v 

Oiese Option ist nur mit 
DOS Disketten nutzbar: 
DisKey springt aus einem 
Datenblock in den vorheri¬ 
gen Datenblock der Datei. 
Dazu muß allerdings der zu¬ 
gehörige Fiieheader intakt 
sein. 


List'Block 


<CTRL><L-Amlga>-I 

Springt ausgehend vom 
Fileheader in den ersten List- 
Block, und von dort aus in 
alle weiteren existierenden 
List-Blöcke. 


Header-Block 


<CTRL><L-Amlga>-h 

Springt ausgehend von 
Daten- und List-Blöcken 
zurück in den Fileheader: 
Bei FFS-Dlsketten funktio¬ 
niertnatürlich nur der Sprung 
aus dem jeweiligen List- 
Block. 

Parent-Block 

<CTRL><L-Amiga>-p 

Bpringt ausgehend von ei¬ 
nem Fileheader oder Direc¬ 
tory-Block in den Directory- 
Block des übergeordneten 
Verzeichnisses, bzw. in den 
Root-Block. 

Merken 

<R-Amlga>-m 

Kopiert den gerade ein¬ 
gelesenen Block in den Zwi¬ 
schenspeicher. 

Holen 

<R-Amiga>-h 

Holt den “gemerkten" 
Block wieder zurück. Mit 
"Merken" und "Holen" kön¬ 
nen effektiv Blöcke kopiert 
werden. 

Summe 

<R-Amiga>-s 

Serechnetdie Prüfsumme 
des angezeigten Blocks: Da 
DisKey den jeweiligen Bbck- 
Typ erkennt, kann es auch 
automatisch die jeweils rich¬ 
tige Prüfsumme errechnen. 
Wenn Block 512 einer Kick- 
start-Diskette eingelesen ist, 
wird auch automatisch die 
Prüfsumme über die Kick¬ 
start errechnet. 

Suchen 

<R-Amiga>-S 


^Dffnetdas"Suchen"-Fen- 
ster, in dem Sie auf dem 
gerade aktiven Laufwerk 
nach einer Zeichenkette 
oder einer (Hex-)Zahlenfol- 
ge suchen können. Dabei 
sind Start- und Endblockfrei 
wählbar. Wird die gesuchte 
Zeichenfolge gefunden, so 
kann die Suche durch lan¬ 
ges Klicken auf “Suchen" 
oder langes Drücken von 
<R-Amiga>-S fortgesetzt 
werden. Ein Klick in das 
Fenster während der Suche 
bricht den Vorgang ab. 

Formatieren 

<R-Amiga>-f 

^Dff net das "Formatieren"- 
Fenster, in dem Sie Start- 
und Endtrack für den For¬ 
matiervorgang eingeben 
können. Die jeweiligen 
Tracks werden dabei mit 
Null-Blöcken überschrieben. 
Aufgrund der Beschränkun¬ 
gen des DOS kann nicht 
festgestellt werden, ob die 
Formatierung erfolgreich 
war - doch dazu gibt es ja die 
Funktion "Prüfen". 

Reformatieren 

<R-Amiga>-r 

^Dffnet das "Reformatie- 
ren"-Fenster, in dem Sie 
Start- und Endtrack für die 
Reformatierung eingeben 
können. Danach können Sie 
die Anzahl der Lese- und 
Schreibversuche wählen: 
"Reformat" versucht erst 
einmal, den entsprechenden 
Track mit üblichen Mitteln 
einzulesen. 

Wenn das in der erlaubten 
Anzahl von Versuchen nicht 
möglich war, versucht es bis 
zu 10 Mal mit RawReadQ 
die einzelnen Sector-Hea- 
der zu finden und zu deko¬ 
dieren. Danach wird der 
eingeiesene Track neu for¬ 
matiert und alle geretteten 
Blocks zurückgeschrieben. 
Unter ungünstigen Umstän¬ 
den können allerdings auch 
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alle Daten verloren gehen, 
so daß sich "Reformat" nur 
auf Disketten empfielt, von 
denen man noch eine Kopie 
hat. 

Window 

<L-Amiga>-w 

^Dffnet und schiießt das 
Umrechnungsfenster in der 
rechten oberen Ecke des 
Screens: In dem Mini-Win- 
dow wird der Dezimalwert 
des Langworts und des 
Bytes angezeigt, über dem 
sich der Cursor gerade be¬ 
findet. 

Füllen 

<L-Amiga>-F 

Fülit den gerade aktiven 
Block mit einer beiiebigen 
Zeichenkette oder beiiebi¬ 
gen HEX-Werten. 


Filehead 

<L-Amiga>-f 

Im Eingabefenster können 
Sie eine Datei oder ein Di¬ 
rectory angeben, in dessen 
Fiie- oder Directory-Header 
dann verzweigt wird. 

Init Disk 

<L-Amiga>-i 

Schreibt Root-, Boot- und 
Bümap-Biöcke auf eine Dis¬ 
kette: Diese Funktion ent¬ 
spricht dem “Format QU ICK’ 
des AmigaDOS. Mit ihr 
können auch mit “Format’ 
gelöschte Disketten instai- 
liert werden. 


Prüfen 

<L-Amiga>-p 

Prüft die Diskette vom an¬ 
gegebenen Start- bis zum 
Endtrack auf Fehler: Nach 
der Operation wird eine Er- 
ror-Map ausgegeben. 


Frei 

<L-Amiga>-j 

Kennzeichnet den gera¬ 
de aktiven Block In der BAM 
als ‘Irei", d.h. er kann vom 
DOS gelöscht und über¬ 
schrieben werden. 

Used 

<L-Amiga>-u 

Kennzeichnet den gera¬ 
de aktiven Block in der BAM 
als “belegt”, d.h. er kann vom 
DOS nicht mehr überschrie¬ 
ben werden. Allerdings 
können Blöcke vordem DOS 
nicht permanent geschützt 
werden; Sobald die bearbei¬ 
tete Diskette aus irgend 
welchen Gründen validiert 
wird, werden auch die als 
belegt gekennzeichneten 
Blöcke freigegeben. 

Send Disk-Change 

(Kein Shortcut) 

Sendet ein Diskchange an 
das gerade aktive Device. 

RAM: Auf 

<L-Amiga>-a 

^)ffnet in der RAM:Disk 
oder unter dem in 
DisKey.Prefs angegebenen 
Rad eine Datei, in der Da¬ 
ten abgelegt werden kön¬ 
nen. Der Filename setzt sich 
aus dem String “DisKey’ und 
der Nummer der geöffneten 
Datei zusammen: Die erste 
heißt DisKeyO, die dritte 
DisKey2, usw.. Diese und 
die nachfolgenden Funktio¬ 
nen sind vor allen Dingen 
bei der Datenrettung unent¬ 
behrlich. 

RAM: Zu 

<L-Amiga>-z 

Schließt die Sicherungs¬ 
datei auf der RAMiDisk. 


“RAM: Zu" wird automatisch 
ausgeführt, wenn bei eine 
RAM:Datei geöffnet werden 
soll, und die vorherige Datei 
noch offen ist, oder wenn 
DisKey beendet wird. 

Alles schreiben 

<L-Amlga>-y 

H ängt den kompletten ak¬ 
tuellen Datenblock an die 
geöffnete Sicherungsdatei 
an. Mit dieser Funktion kön¬ 
nen z.B. Bootbiöcke oder 
Boot-Tracks ins Files umko¬ 
piert werden, die Sie dann 
weiterbearbeiten können. 

Daten schreiben 

<L-Amiga>-x 

Prüft nach, ob der aktuel¬ 
le Block ein Datenblock ist: 
Dann wird der Inhalt des 
Datenblocks ohne Verwal¬ 
tungsdaten an die geöffnete 
Sicherungsdatei angehängt. 


In RAM: retten 

<L-Amiga>-r 

Ausgehend vom Filehea¬ 
der versucht DisKey das 
komplette File in eine Siche¬ 
rungsdatei zu schreiben. 
Wenn einige der Datenblöc¬ 
ke durch Errors zerstört sind, 
rettet DisKey die Fragmente 
in verschiedene Dateien. Im 
normalen DOS kann natür¬ 
lich auch von einem Daten¬ 
block ausgehend gerettet 
werden: Wenn “unterwegs’ 
ein Fehler auftritt, können 
die restlichen Daten aber 
nicht mehr automatisch ge¬ 
funden werden. 

Alles lesen 

<L-Amiga>-Y 

Kopiert einen kompletten 
Block aus einer Datei in den 
aktuellen Block: Dabei wer¬ 
den alle Zeiger usw. mitko¬ 
piert. 


Daten lesen 

<L-Amiga>-X 

Kopiert einen Datenblock 
aus einer Datei in den aktu¬ 
ellen Block: Je nach FFS 
oder DOS werden 512 oder 
488 Bytes pro Block umko¬ 
piert. Bestehende Zeiger 
werden bei DOS nicht geän¬ 
dert. 

Weitere Shortcuts 

Um direkt den nächsten 
Block, oder den nächsten 
Track anzuwählen, bietet 
DisKey neben den “+’ und “- 
’ Gadgets im linken Status¬ 
fenster auch jeweils speziel¬ 
le Tastenkombinationen: Mit 
<R-Shift>-<L-Amiga>-b wird 
der nächste Block geladen; 
mit <L-Shift>-<L-Amiga>-b 
dervorherige. <L-Amiga>-b 
entspricht einem einfachen 
Klick auf “Block’ im linken 
Statusfenster: Jetzt kann 
eine neue Blocknummer ein¬ 
gegeben werden. Natürlich 
gibt es für alle anderen Werte 
in diesem Fenster analoge 
Abkürzungen: <L-Amiga>-t 
für Tracks, <L-Amiga>-d für 
Drives, <L-Amiga>-h für 
Head, <L-Amiga>-s für 
Sectors und <L-Amiga>-cfür 
Cylinders. Achten Sie bei 
den NächsterA/orheriger- 
Operatioen immer darauf, 
daßSiedieAmiga-und Shift- 
Tasten vor der jeweiligen 
Buchstaben-Tastedrücken, 
denn sonst interpretiert Dis¬ 
Key Ihre Eingabe als einen 
anderen Befehl. Mit <L- 
Amiga>-<SPACE> wechselt 
DisKey in den HEX-Edit- 
Modus; mit <R-Amiga>- 
<Space> in den ASCII- 
Modus. 

Daten retten 

Zuerst einmal: Keine 
Panikl Wenn der Errorteufel 
zuschlägt, sollten Sie die 
Ruhe bewahren, und erst 
einmal eine Kopie der de¬ 
fekten Diskette anlegen. 
Scheuen Sie sich nicht, ein 
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Radikal-Kopierprogramm 
wie X-Copy oder den Burst¬ 
nibbler zu benutzen, und 
verwenden Sie für die Kopie 
eine einwandfreie Diskette. 
Wenn sich das DOS mit 
“Disk Corrupted" oder ähnli¬ 
chem über die Struktur der 
Rettungskopie beschwert, 
können Sie ihm mit “Inhibit“ 
den Mund verbieten. Su¬ 
chen Sie auf der Kopie mit 
“Prüfen" nach defekten 
Tracks, die Sie dann mit 
“Reformat" nachbehandeln 
sollten. 


Oann sollten Sie nach¬ 
schauen, ob der File-Hea- 
der des zu rettenden Files 
noch intakt ist; In diesem 
Fall können Sie sich auf “In 
RAM; retten” verlassen, das 
versuchen wird, alie benö¬ 
tigten Blöcke zu finden. An¬ 
sonsten suchen Sie nach 
einer markanten Zeichen¬ 
kette in der Datei. 


H aben Sie erst einmal den 
ersten Datenblock von ihr 
gefunden, so können Sie 
den Rest retten lassen. Je 
nachdem wie intensiv die 
Diskette genutzt worden ist, 
lassen sich auch mit ande¬ 
ren Methoden noch zuge¬ 
hörige Datenbiöcke finden: 
So ist es besonders bei län¬ 
geren Files wahrscheinlich, 
daß vorherige Datenblöcke 
sich auf niedrigeren Biok- 
knummern befinden; Oft ist 
man nach ein oder zwei 
Klicks auf Blocks “-" etwas 
schlauer. 


U nd wenn alles nichts hilft, 
dann ist eine zerschossene 
Datendiskette immer eine 
gute Motivation für gestei¬ 
gerte Datenpflege. Eine 
Diskette sollte Ihnen minde¬ 
stens soviel wert sein, wie 
die Daten, die Sie auf ihr zu 
speichern beabsichtigen. 


Etwas Theorie 


U nter dem normalen Ami- 
gaDOS ist eine Datei klar 
und sauber aufgebaut; Dis- 
Key nützt das bei vielen 
seiner Funktionen aus. Dem 
Directory-Eintrag der Datei 
entspricht der File-Header- 
Block; In ihm findet sich 
neben dem Namen der Datei 
auch ein Zeiger auf das 
übergeordnete Verzeichnis, 
sowie der Anfang einer Li¬ 
ste mit Blöcken, die zum File 
gehören. Umfaßt die Datei 
mehr Blöcke, als in den File- 
Header passen, wird die 
Liste um einen oder mehre¬ 
re sogenannte List-Blöcke 
erweitert. Anhand dieses 
Fileheaders kann DisKey au- 
tomatisch auch teilweise 
zerstörte Dateien retten. 
Aber schauen wir uns doch 
einmal die komplette Struk¬ 
tur einer Diskette an; 


Die Identifikation 

Jedesmal, wenn Sie eine 
Diskette einlegen, überprüft 
AmigaDOS, ob es diese 
Diskette überhaupt bearbei¬ 
ten kann; Im Block 0, dem 
sogenannten Bootblock, 
steht im 0. Langwort die 
Systemkennung “DOS.". 
Der Punkt steht für ein Nuli- 
byte. Würde es sich um eine 
Fast-Filesystem-Disk han¬ 
deln, könnten sie statt dem 
Nullbyte ein Eins-Byte be¬ 
wundern. und A1000-Besit- 
zer würden beim Einlegen 
einer Kickstart deren Ken¬ 
nung “KICK” zu sehen be¬ 
kommen. Sobald man ver¬ 
sucht, auf eine Disk mit 
anderer Kennung zuzugrei¬ 
fen, beschwert sich Amiga¬ 
DOS, daß es sich dabei nicht 
um eine DOS-Disk handelt. 
Damit diese Diskette später 
einmal bootet, muß aber 
neben der richtigen Kennung 
auch noch die Prüfsumme 
stimmen. 


Der Ausweis 

Alle wichtigen Informatio- 
nen über die Diskette sind 
im sogenannten “Rootblock” 
(s. Tabelle 2) abgelegt; Er 
ist quasi die “Geburtsurkun¬ 
de” der Diskette, mit Namen, 
Uhrzeit, und Systemdatum. 
Wenn schon das Creation- 
Date mit Anzahl der Tage 
seit dem 1. 1. 78 etwas 
komisch ausfällt, so sind es 
die Zeitangaben nicht min¬ 
der. Auch der Diskettenna¬ 
me ist nicht in Klarschrift, 
sondern als BCPL-String 
abgelegt; Anstatt die Zei¬ 
chenkette mit einer Null 
abzuschiießen, steht bei 
einem BCPL-String im er¬ 
sten BYTE die Länge der 
nachfolgenden Zeichenket¬ 
te. Wenn Sie also einen 
BCPL-String mit DisKey 
verändern, müssen Sie sei¬ 
ne Länge korrigieren! 

Keine Drogen! 

U nd noch etwas fällt auf: 
Die Hash-Table. Hier han¬ 
delt es sich nicht etwa um 
ein Anbaugebiet für digita¬ 
les Marihuana, sondern um 
das Verwaltungsformat für 
Dateien und Verzeichnisse. 
AmigaDOS ist nämlich auf 
Höchstgeschwindigkeiten 
beim Öffnen und Finden von 
Dateien ausgelegt. Sie la¬ 
chen jetzt sicher, weil die 
Erfahrung dieser These zu 
widersprechen scheint - 
doch es ist tatsächlich so. 
Statt wie z.B. MessyDosalle 
Dateien in einer Liste zu 
verwalten, benutzt Amiga¬ 
DOS das flexiblere und 
wesentlich schnellere Has¬ 
hing. 

Wie funktioniert das? 

Untersuchen wir einmal, 
wie M/S-DOS und Amiga¬ 
DOS eine Datei suchen: Bei 
M/S-DOS wird die Liste mit 
den File-Eintragungen 
durchsucht, bis die entspre¬ 
chende Datei gefunden ist. 
Im ungünstigsten Fall befin¬ 


det sich das gesuchte File 
am Ende der Liste, so daß 
alle vorangehenden Eintra¬ 
gungen untersucht werden 
müssen. Weitere Probleme 
ergeben sich aus der Tatsa¬ 
che, daß die Liste nur eine 
endliche Größe hat, und 
nicht mehr als eine bestimm¬ 
te Anzahl von Files verwal¬ 
ten kann. 

AmigaDOS hingegen geht 
den direkteren Weg; Mittels 
einer sogenannten Hash- 
Funktion wird der Filename 
in eine Zahl, den Hash-Va- 
lue, umgewandelt. Dieser 
Wert ist die Nummer des 
Eintrags in der Hash-Table. 
In der Tabelle steht ein Zei¬ 
ger auf den File-Header- 
block (s. Tabelle 4). 


Entweder stimmt der 
Name im Block mit dem 
gesuchten überein, und wir 
haben unser File gefunden, 
oder der Name stimmt nicht. 
In diesem Fall hatte das ge¬ 
fundene File den gleichen 
Hash-Value, und wir finden 
in seinem File-Header einen 
Zeiger auf weitere Filehea¬ 
der mit gleichem Hashva- 
lue. 

w enn sich ein File in 
einem Unterverzeichnis 
befindet, wird erst nach den 
einzelnen Directories im 
Pfadnamen gehasht, wobei 
Directory-Blöcke (s. Tabelle 
3) gefunden werden, die 
selbst wieder eigene Hash- 
Tables besitzen, von denen 
aus weitergesucht wird. 


Ein Nachteil ist aber ganz 
klar zu erkennen; So schnell 
der direkte Zugriff auf ein¬ 
zelne Files auch sein mag, 
so kompliziert ist es, z.B. mit 
DIR alle Filenamen auszu¬ 
geben, denn in diesem Fall 
müssen ja alle Tables durch¬ 
sucht werden. 
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Aufbau der Datei 

Im Fileheader finden wir 
eine Liste mit Zeigern auf 
die Datenblöcke, die zur 
Datei gehören. Diese Tabei¬ 
le mit Zeigern ist aber kopf¬ 
über aufgebaut, denn der 
Zeiger auf den ersten Da¬ 
tenblock steht im 77. Lang¬ 
wort, während alle weiteren 
Zeiger “nach oben" folgen. 
Falls die Datei mehr Daten¬ 
blöcke umfaßt, als diese 
Tabelle verwalten kann, so 
werden an den Fileheader 
noch sogenannte Listblök- 
ke (s. Tabelle 5) angehängt: 
Im Prinzip entsprechen sie 
den Fileheadern, und sie ent¬ 
halten eine analog aufge¬ 
baute Zeigertabelle. 


Blockverwaltung 

Bei Schreiben achtet Ami- 
gaDOS immer darauf, daß 


nicht zufälligerweise ein 
Block einer alten Datei 
“überfahren" wird: Als Weg¬ 
weiser dient die “Bitmap”; 
der "Belegungsplan" der 
Diskette. Jedes nicht gesetz¬ 
te Bit in der Bitmap entspricht 
einem belegten Block; je¬ 
des gesetzte einem freien. 
Wenn die Bitmap aus wei¬ 
chen Gründen auch immer 
ungültig wird, versucht das 
AmigaDOS sie schnellst¬ 
möglich wiederzu rekonstru¬ 
ieren. 

Dazu wird die komplette 
Disk als frei gekennzeich¬ 
net. Dann werden alle File¬ 
header der Reihe nach 
durchsucht, und die zuge¬ 
hörigen Blöcke als belegt ge¬ 
kennzeichnet. Solange die¬ 
se “Validierung" andauert, 
kann kein anderer Task auf 
diese Diskette schreiben. 
Ärgerlich ist z.B., wenn zu¬ 
fälligerweise zwei Filehea¬ 
der auf den gleichen Block 


zeigen: Dann beschwert sich 
der Disk-Validator, daß er 
den zugehörigen Block 
schon als belegt gekenn¬ 
zeichnet hat, und bricht den 
Vorgang ab. Der Hinweis auf 
den Disk-Doctor ist eigent¬ 
lich reinste Ironie, denn im 
Regelfall hat ,man diesem 
wunderbaren Programm 
den Fehler zu verdanken. 


Zum Schluß 

Natürlich können wir Ihnen 
im Rahmen eines Works¬ 
hops nicht alle Feinheiten 
im Umgang mit AmigaDOS 
und DisKey vermitteln - aber 
einen Anfang haben wir 
immerhin mal gemacht. 
Neben entsprechender Li¬ 
teratur lernt man am mei¬ 
sten in der Praxis - "spielen" 
Sie ruhig einmal mit 

D isKey, aber bitte nur auf 


Kopien! Als Anregung sei 
angedeutet, daß man das 
AmigaDOS so durcheinan- 
derbringen kann, daß es 
“endlose" Directories und 
ähnliches erzeugt... Und 
noch eine Bitte: DisKey ist 
das Produkt langer Entwick¬ 
lungsarbeit. Wenn Sie es 
sich bei einem Freund ko¬ 
pieren, oder bei einem PD- 
Händier bestellen, denken 
Sie bitte auch an die Pro¬ 
grammiererin: DM 15 als 
Sharebetrag sind nicht die 
Weit für ein derart gutes 
Programm. 


Tabelle 1 


Voreinstellungen von DisKey: 


BAMCHANGE - TRUE 
BASE » 1 
COLORO » 339 
COLOR1 - OFF 
COLOR2 - 000 
COLOR3 - C71 
CURSORDELAY = 15 
CURSORSPEED = 2 
DRIVE - 0 
EDMODE = ASCII 
INHIBIT - FALSE 
KINDERSICHERUNG * TRUE 
LACE = FALSE 
PRINTINFO = TRUE 
PRINTFILE - PRT:# 
RAWREAD - TRUE 
RETTEN - RAM:# 

SCREEN . WORKBENCH 
SETPREFS * TRUE 
SHOWNULL = TRUE 


Aufbau eines Root-Blocks 

Longword-Offset Bedeutung 

0 

1. Kennung für Root-Block 

1-2 

($00000002) 

Reserviert 

3 

Größe der Hash-Table 

4 

(normalerweise 72) 

Reserviert 

5 

Prüfsumme 

6-77 

Hash-Table mit 72 Einträgen 

78 

Bitmap-Flag (ungleich 

79-104 

Null für gültige Bitmap) 

Zeiger auf Bitmap-Blöcke 

105 

Erstellungstag; Anzahl der 

106 

Tage seit 1.1. 78 

Erstellungszeit: Anzahl der Minuten 

107 

seit Mitternach 
lErstellungszeit; Anzahl 

108-123 

der Ticks (1/50 s) 

Disk-Name als BCPL-String 

124-126 

Reserviert 

127 

2. Kennung für Root-Block ($00000001) 
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Aufbau eines Directory-Blocks 

Longword-Offset Bedeutung 

0 

1. Kennung für Directory ($00000002) 

1 

Zeiger auf sich selbst 

2-4 

Reserviert 

5 

Prüfsumme 

6-77 

Hash-Table mit 72 Einträgen 

78-79 

Reserviert 

80 

Protection Flags 

81 

Reserviert 

82-104 

Kommentar als BCPL-String 

105 

Erstellungstag: Anzahl der 


Tage seit 1.1. 78 

106 

Erstellungszeit; Anzahl der Minuten 


seit Mitternacht 

107 

Erstellungszeit: Anzahl 


der Ticks (1/50 s) 

108-123 

Directory-Name als BCPL-String 

124 

Nächster Block mit selbem Hash-Value 

125 

Zeiger auf übergeordnetes Directory 

126 

Reserviert 

127 

2. Kennung für Directory ($00000002) 


0 

Aufbau des File-Header-Blocks 

Longword-Offset Bedeutung 

1. Kennung für Fileheader-Block 

1 

($00000002) 

Zeiger auf sich selbst 

2 

Zahl der im File-Header selbst 

3 

vermerkten Blöcke 

Reserviert 

4 

Zeiger auf den ersten Datenblock 

5 

Prüfsumme 6-77 

78-79 

Zeiger auf die Datenblöcke: LW. 77 
ist der Zeiger auf den ersten Block, 
weitere Zeiger folgen aufsteigend. 
Reserviert 

80 

Proctection-Flags 

81 

File-Größe in Bytes 

82-104 

Kommentar als BCPL-String 

105 

Erstellungstag: Anzahl der Tage 

106 

seit 1.1. 78 

Erstellungszeit: Anzahl der Minuten 

107 

seit Mitternacht 

Erstellungszeit; Anzahl der T 

108-123 

icks (1/50 s) 

Filename als BCPL-String 

124 

Nächster Block mit selbem Hash-Value 

125 

Zeiger auf übergeordnetes Directory 

126 

Zeiger auf ersten List-Block (ggf. NULL) 

127 

2. Kennung des Fileheader- 


Blocks ($fffffffd) 


Aufbau eines List-Blocks 


Longword-Offset Bedeutung 

0 1. Kennung des List-Blocks ($00000010) 

1 Zeiger auf sich selbst 

2 Zahl der im List-Block vermerkten Blöcke 

3 Reserviert 

4 Erfahrungsgemäß NULL (Zeiger auf ersten Daten 
block) 

5 Prüfsumme 

6-77 Zeiger auf die Datenblöcke: LW. 77 Ist der Zeiger 
auf den ersten Block, der von diesem List-Block 
venwaltet wird; weitere Zeiger folgen aufsteigend. 

78-124 NULL 

125 Zeiger auf zugehörigen File-Header 

126 Zeiger auf nächsten List-Block (oder NULL) 

127 2. Kennung des List-Blocks ($fffffffd) 


Tabelle 5: 


Aufbau eines Datenblocks 

Longword-Offset Bedeutung 

Kennung für Datenblock ($00000008) 
Zeiger auf File-Header 
Nummer des Datenblocks 
Anzahl der Datenbytes Im 
Block; $1 e8 für 
vollen Block, sonst weniger 
Zeiger auf nächsten Datenblock 
Prüfsumme 6-127 Daten 
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Oie komplette Diskettenstruktur als Flußdia 
gramm. 





















1. Im Film - und Videobereich sind Titel ein wich¬ 
tiges Stilmittel der Bildgestaltung. Typografie und 
Animation wird ausgebildeten Grafikern übertra¬ 
gen. _1 

Filmtitel 

Videolilel 

Amigagrafiker können auf einfache Weise wir¬ 
kungsvolle Titel herstellen, Zu vermeiden sind in 
jedem Falle langweilige Schrifttafeln. Texte soll¬ 
ten interessant gegliedert sein, um dem Betrach¬ 
ter stets ein eindrucksvolles Bildereignis anbieten 
zu können. 



2. Aus dem Filmbereich stammen standardisierte 
Titelanimationen, die auf dem Amiga nachvollzo 
gen werden können. 

nufblende 
nbblende 
iiber^l 
Klapplitel 
Titelffahv^ten 
Zoomt:i€el 
Roll«it:el 


3.Die Herstellung einer Aufblende (aus dem 
Schwarz kommend). 

Wir verwenden hierzu die abgestufte Grau-Palette 
Bestellen Sie 32 ^ - - -- ^ ' 

Farben und stellen 
Sie Farbverläufe 


von Schwarz nach 
Weiß in 15 Stufen 
her. Anschließend 
in der Palette 15 
Stufen von Weiß 
nach Schwarz. 
(Lassen Sie die er¬ 
sten beiden Farben 
der Palette unbe - 
nutzt.) 


«JP1F b 1 «sr ri d csr 

uff blende 
uff blende 
uffblende 
uffblende 


uffblende 

uffblende 

uffblende 

uffblende 


Deluxe 
Paint III 


Workshop zur 
Herstellung von 
Schrifttiteln. 


von Fred Wagenknecht 


4. Die ersten beiden Farben sind für die Menülei¬ 
ste reserviert (•). • 

übernehmen wir die gestufte Palette • 
in eine Animation, erhalten wir eine 

fluff blende oder 
Rbblende ^ SB 


stellen Si e im Pa lettenrequester 
sehe ein; |Serieini (Abb.2) 

(sie soll sich von Farbe 3 bis 
Farbe 32 erstrecken). 

Stellen Sie sich einen Titel her 
und nehmen Sie ihn als Pinsel 
auf [Q(Farbe Weiß). 


M eine Färb ■ 
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6. Wir lassen den Pinsel die Farbpalette durch¬ 
laufen und schalten gleichzeitig die Animation 
weiter. 

Bestellen Sie zunächst 60 Bilder (bei eventuellen 
Spelcherproblemen weniger). 


Meni^eiste MH- 

Mit Bildzähler auf 1/60 einstellen. 


1. Arbeitsschritt: Titel mit der Maus plazieren und 
Maus nicht mehr berühren 
2 .Arbeitsschritt; drücken 

3.Arbeitsschritt: und 

iBltlin Einzelschritten drücken 
Beobachten Sie dabei das Farbfeld in der Werk¬ 
zeugleiste. 


6. Mit den bisherigen Aktionen haben wir eine Auf¬ 
blende von 15 Bildern Länge erzeugt. Wir benöti¬ 
gen jetzt noch eine Leselänge (Stand) für den 
aufgeblendeten Titel. Hierfür sind 30 Bilder aus - 
reichend. Unser Fahrplan sieht so aus: 


15 Bilder Aufblende (bis 15/60) 
30 Bilder Stand (bis 45/60) 
15 Bilder Abblende (bis 60/60) 


Erzeugen wir den Stand des Titels: 
Umschalten mitj^. 

Danach |21 niederhalten und 

Bit] in Einzelschritten drücken 
bis zum Zählerstand 45/60. 






7. Die Abblende fertigen wir genauso an, wie zu 
vor die Aufblende: 

113 drücken 

niederhalten und 
113 in Einzelschritten drücken 


Vorführung mit|2 dauernd 
einmal 

Die Geschwindigkeit der Vorgänge kann mit 
den Pfeiltasten beeinflußt werden. 

13 langsamer 
schneller 


Zwischen zwei Szenen oder Titeln kann ein sanf¬ 
ter Übergang erfolgen, wenn eine Auf- und Ab¬ 
blende sich überlagern - während Szene 1 abblen¬ 
det, blendet Szene 2 auf. 

In der Filmtechnik sehen die Arbeitsschritte ei¬ 
ner Überblendung so aus: 

1. Szene 1 Stand fahren 

2. Beginn der Abblende notieren (Zählerstand) 

3. Szene 1 abblenden 

4. Rückwickeln bis notierten Zählerstand 

5. Szene 2 aufblenden 

6. Szene 2 Stand fahren 



9.Eine Software-Überblendung funktioniert sinnge 
mäß. 

Titel 1 wird allerdings vom Titel 2 bei der Überblen¬ 
dung abgedeckt und nicht transparent überlagert 
wie es In der Filmtechnik der Fall ist. 

Um diesen Nachteil softwaremäßig aufzufangen, 
bedienen wir uns eines Kunstgriffes. 

Bis zur Mitte der Abblende lassen wir Titel 2 im 
Hintergrund (Maske). Den Schluß der Abblende 
fahren wir ohne Maske, Titel 2 liegt dann vorn. 

Gehen Sie ins Menu S 

^fewi;j|ske;;|ip;|^ ■5*8 

■ ■■■ 

und klicken Sie Farben ab Farbe 17 ■ 

an wie in der Abbildung zu sehen ist. 5 58 


10 . Fahrplan Überblendun g: 

\ / Szei 


Symbol: 


15 Bilder Stand bis 1/15 
Abblende ab Bild 1/16 bis 1/30 

Ozene 2 

Aufblende ab Bild 1/16 bis l/30 
Stand bis Bild t/60 


Überblendun g schematisch: 
Szene i 


Szene 2 


0 15 


30 40 60 

1 1 

' Stand 

über- 
blen - 
düng 

-1-1 

stand Biidanz 
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1t. Überblendun g herstellen 
Bestellen Sie 60 Bilder: 

Menu liMimiHilffia 

Klicken Sie In der Farbpalette Farbe 17 an (3.Rei¬ 
he oben). Nehmen Sie Titelt als Pinsel auf. Lö¬ 
schen Sie mit CLB alle Bilder. Stellen Sie den Bild¬ 
zähler auf t/60 mit Ta ste iü oderjR 
Fahren Sie ften iHÜH von Titel t: 

Titel plazieren, Maus liegenlassen 



Ira drücken 

Eil niederhalten und 

iBltl ln Einzelschritten drücken 


I 


Zählerstand bei Beginn der Abbiende notieren. 


12. Abblenden: Maus liegenlassen. 


lÄbbrende 


m drücken 

Eil niederhalten und 

ISltl in Einzelschritten drücken 


Rückwickeln auf notierten Zählerstand, Taste 


Titel 2 als Pinsel aufnehmen, deckungsgleich mit 
Titelt einpassen. Farbpalette Farbe Nr.3 anklicken. 
Maus llegenlassen. Aufblenden Titel 2: 

drücken 

^ijfb)enäe“ niederhalten und 

litl in Einzelschritten drücken 




oliendet 
s 2 gefa 


|f^ drücken 

niederhaiten und 
iflitl in Einzelschritten drücken 


Vorführung mit Taste einmal oder 
El dauernd 

Geschwindigkeitsregelung mit den Pfeiltasten 
B langsamer 
El schneller 

Überblendungen können ebenfalls für schwarz¬ 
weiße Motive jeder Art (Fotos) verwendet werden. 


t4. Bewegungsphasen eines Klapptitels. Solche 
Vorgänge nicht zu lang machen (max.ts Phasen), 

^ ' 




ititel 


•achse 


15. Klapptitel mit ’Drehtüreffekt’. 



16. Herstellun g von Klapptiteln. 

Voraussetzung ist eineTitelzeile(evtl.mehrere),die 
als Pinsel aufgenommen wurde . Der Pinsel - 
griff zeigt auf den Schnittpunkt der Rotations¬ 
achsen (senkrechte oder waagerechte). 

Die Verschiebung des Griffes kann mit den Tasten 
BEI und IL/MT zieh'ern vorgenommen werden. 
Je nach Lage des Griffes kann die gewünschte 
Rotationsachse für den Titel festgelegt werden. 


Rotationsachse 



Rotationsachse 


R/MTI = Linke oder rechte Maustaste 
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17. Bestellen Sie die benötigte Anzahi von Biidern, 
Kalkulieren Sie Titeianimation und Stand z.B.: 

15 Bilder Animation + 30 Biider Stand» 45 Biider 


Menuieiste |RMT| : 

Mit H] Bildzähier auf 1/45 einstellen. 


Loschen Sie aile Anim -Biider mit 
iRZMIj auf [i[^, danach iL/MTi lAlie Biider I 


Bringen Sie den Titeipinsei in die Perspektive 
Verlegen Sieden Fiuchtpunkt^lso, daß er die 1^ 
geeignete Lage für die Titeianimation hat .Die 
Titelbuchstaben werden bei der Rotation immer die 
Ausrichtung zum Fiuchtpunkt annehmen.Aiigemein 
in die M itte des Pinseis verlegen. Perspektivepinsel 
mit Q imRechenfeid in Ausgangspostion bringen 


18. Stellen Sie den Bewegungsrequester für eine 
Drehtür-Aktion(Titei rotiert um die Y-Achse) 
ein. Negative Werte kehren die Bewegung um. 

Bewegen 

X V Z ~ ~ 
Dist.: HB BB HB I Brush 
Winkei ■!!■ IHH teriKwl 



Vorschau:! 

Abbruch 


Zurück! liiSi^lic 


Richtung: 

Bewegen Folge 

SHIIIII] 


Spurl IfüII I 


Ende 



19. So sieht der Requester für eine Waizen-Aktion 
aus (Titei rotiert um die X-Achse). 

Negative Werte kehren die Bewegung um. 


Bewegen 


Y Z 





Beschl.: 

Verlangs.: 

Zähier: 


Vorschau: 


Abbruch 


Richtung: 

Bewegen Foige 




ur Füil 


SO.Verlassen Sie den Requester mit^ÖK' -Der Bild¬ 
zähier zeigt jetzt 1/I6. Kopieren Sie nun den Stand 
ein: 


Stand ^ niederhaiten und 

||it| in Einzeischritten drücken 


Vorführung mit |2- Die Geschwindigkeit der Vor¬ 
gänge kann mit den Pfeiitasten beeinflußt werden 


Regel: 

Alle AE-Fahrten stets einzelbildweise aufnehmen. 
Das ist beim Arbeiten mit dem Move-Requester 
automatisch der Fail. Zweibildweises Aufnehmen 
einer AE-Fahrt, äußert sich in ruckigen Bewegun¬ 
gen, da zwei Biider schon einen Stand darstelien. 



21.Bewegte Titei erzeugen Aufmerksamkeit. Die Ab- 
foige der Titei kann daher in Animationen einge¬ 
bunden werden. Ais erprobtes Stiimittei geiten 
Fahrbewegungen der einzeinen Titel. 

Zu beachten ist, daß aufeinanderfoigende Titel 
möglichst auf der gleichen Zeiie erscheinen, da 
sonst unbeabsichtigte Animationen entstehen könn¬ 
ten. Ein Liniensystem schafft die Voraussetzung. 





22. Ais Farbe des Liniensystems kann eine unbe 
nutzte Farbe der Paiette gewähit werden. Legen 
Sie das Linienraster nach der Pixeihöhe der Let¬ 
tern fes^Verwenden Sie das Rasterwerkzeug Pfj 


[mit lR/MTl ankiicken), 



Symmetrie 


Kachel 



Requester mit, pK‘ verlas • 
sen .Mit 0 zuerst eine 
senkrechte und danach 
eine waagerechte Linie 
ziehen. Raster entsteht. 
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23. Kopieren Sie das Liniensystem in alle Phasen: 


IR/MTI Menu Anittt „Bilm AilaJ Ie Kop. 


Wenn die Titel fertiggestellt sind, gehen Sie zu¬ 
rück in die Palette und verändern die Linienfarbe 
zur Hintergrundfarbe. Nächstes Thema: 


IX-Achse I 


Y-Achse 


2-Achse 


u.L.L^uLC.b.LH L 

U ,||;r 

»•' .rw» z:vv 

I 'i . «Äjt • 4«f1 -v-JjiiÄ ^ ....Äl' 


24.Die Streckenlängen müssen genau kalkuliert 
werden. Hierzu dient die Koordinatenangabe 
IR/MTI Menu g)pt; 'KS.P'^d- 


Die Koordinatenangaben werden zur Eingabe in 
den Bewegungsrequester benötigt. Eine Titelfahrt 
besteht aus einer A-(Anfangseinstellung) und ei¬ 
ner E-(Endeinstellung), wir sprechen von einer 
AE -Fahrt. 


Anzahl der Einzelbilder 


]im Requester) 


Die !!p](arLq $ejn$te llunqi wird durch' Anblic ken des 
Pinsels repräsentiert. Die Endeinstellung muß dem 
Bewegungsrequester übergeben werden. 


25. Muster vonTitelaktionen Für Titel, die aus dem 
||||:',:4ÄMI "Off" kommen, ist 




der Pinselgriff 
entsprechend am 
Rand des Titels 
oder auch außer¬ 
halb des Titels zu 
befestigen (2). 



26.Für eine AE-Fahrt müssen mehr Einzelbilder ge¬ 
wähltwerden als für Klapptitel. Gute Werte um 30. 
Geben Sie am Ende eine Verlangsamung ein (5). 


Bewegen 

Dist.; HHI HHI I Brush 

Winkel ÜfÜihl 


Beschl.: 

Verlangs.: 

Zähler: 


Richtung: 

Bewegen Foige 


iLlgiiiBJlMlMlBll 


Vorschau:) |Spur| [Füll | 


Abbruch 


27. Titelfahrten auf der Z-Achse sind problema¬ 
tisch, weil die Schriftpinsel bei der Vergrößerung 
starken Verformungen unterliegen. 

Zoomiite] 

Zoomtitel 

Zoomtitel 

Abhilfe schafft die Antialiasing-Routine. Gehen 
Sie mit dem Schriftpinsel zuerst in die Perspektive 

B und klicken Sie mit IR/MTI das Rasterwerkzeug ^ 
an. Stellen Sie im Reauester iÄntigÄlTäs hoch 
ein. Verlassen Sie den Requester mitSE. Ver¬ 
lassen Sie die Perspektive mit j^. 


28. Zoomfahrten einstellen . 

Grundidee: 

Ein aus dem Punkt kommender Titel muß in größter 
Ausdehnung einwandfrei dargestellt sein. 

Methode: Rückwärts drehen. 


Wir bestellen Animationsbilder und gehen zur letz¬ 
ten Phase. Hier klicken wir den Titelpinsel an und 
lassen die Kamera rückwärts laufen. Die Schrift 
verkleinert sich von Phase zu Phase. Wird an¬ 
schließend vorwärts vorgeführt, kommt der Titel 
aus der Tiefe des Raumes sauber nach vorn. 


Auch bei Zoomfahrten ist die Lage des Fluchtpunk¬ 
tes von besonderer Bedeutung: Die Titel kommen 
oder fahren zum Fluchtpunkt. Daher zuvor den 
Titel in die Perspektive bringen |1 und sodann 
mit 0 Fluchtpunkt einstellen. M 
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30. So Wird rückwärts aufge nommen. Beachten 
Sie, daß der Anzeiger |—»•! richtig aktiviert ist. Er 
sorgt für den Rückwärtslauf der Kamera. 


Bewegen 




Vorschau:! 


Abbruch 


Richtung: 

Bewegen Folge 

I* 


Spurl |füII I 


Ende 


31. Der negative Wert von Z bewirkt, daß der 
Zoomtitel aus der Verkleinerung (Z=-600) zur vol¬ 
len Pinselgröße nach vorn kommt (Z=o). Abb.l 
Ein positiver Wert (Z=600) vergrößert den Titel von 
Pinselgröße über die Bildschirmränder hinaus. Abb.2 



32. Rolltitel werden meist dann eingesetzt, wenn 
größere Textmengen vorliegen und dennoch ein 
interessanter Bildablauf erzielt werden soll. In der 
Fllmtechnik ist die Herstellung von Rolltiteln sehr 
aufwendig, da ein winkeltreuer Aufbau des Titel¬ 
satzes vonnöten ist. Ferner muß der Rolltitel fehler¬ 
frei im Einzelbildverfahren aufgenommen werden. 




Rolltitelprogramme für den Profibereich sind kost¬ 
spielig. Der Amiga kann jedoch auch mit einfa¬ 
chen Mitteln Rolltitel herstellen. 


33. Gehen Sie mit IR/MTI in die Menüleiste 

i.GrafiH ^ßeiterijformiat^ 

Ein Requester erscheint: 

_ Seitenformat _ 

Abmessung eingeben: 

Breite ESI Höhe IRSl 


Werte eingeben und Requester mit ”QK. verlassen. 
Hierdurch erhalten Sie einen Bildschirm von nor¬ 
maler Breite (320 Pixel), aber von vierfacher 
Länge (1024 Pixel anstelle von 256 Pixel). Dieser 
Bildschirm kann ’gescrollt’ werden: 


34. Setzen Sie nun am unteren Bildrand einen 
Markierungspunkt. Verschieben Sie die leere 
Fläche mit der Pfeiltaste |T| nach oben, bis der 

I- 1 Punkt am oberen Bildrand 

verschwunden ist. Setzen Sie 
einen weiteren Markierungs- 
I punkt am unteren Bildrand. 

T Markieren Sie in dieser Weise 

Markierungs- auch die foigenden Bild- 

schirmgrenzen. Diese Hilfs¬ 
punkte geben Aufschluß über den Raum, den Ihr 
Rolltitel einnehmen darf. In den vier Bildschirm¬ 
seiten kann eine beachtliche Textmenge unterge¬ 
bracht werden, die für Amateuranwendungen 
ausreichend bemessen sein dürfte. 
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35, Lassen Sie die ersten 256 Pixel frei, steigt 

—-^- 1 der Titel am unteren Blldrand 

Bildschirmfenster yp^j verschwindet am obe- 

n ren Bildrand. Wenn Sie zu¬ 
sätzlich noch die letzten 256 
Pixel frei lassen, fährt der Ti- 
"^lölT"' und verschwindet 

titPi A oberen Bildrand aus dem 

. Bild. Das ist im Genlockbetrieb 

Roll- von Vorteil, da der Titel dann 

titel an der geeigneten Stelle der 

Backgroundszene gestartet 
. werden kann. 

\ Die nebenstehende Skizze 

macht den Sachverhalt deut- 
lieh. 


36. Starten des Rolltitels. 


Sie brauchen zwei T asten für die Vorführung: 
Halten Sie die -Taste nieder und drücken 
Sie zusätzlich noch die ji^-Taste. Der Rolltitel 
setzt sich in Bewegung. 

Nachteil des Verfahrens: 


1. Die Geschwindigkeit läßt sich nicht regulieren 

2. Eine leichte Bildunruhe des Rolltitels muß in 
Kauf genommen werden. 


Vorteil des Verfahrens: 


1. Einfachste Einrichtung, leicht zu bedienen. Die 
Rolltitel-Aktion kann in Echtzeit auf Video aufge¬ 
zeichnet werden. Bessere Rolltitel gelingen über 
den Bewegungsrequester (Fahrtrichtung Y). 


37. Auf den Betrachter zufahrende Sterne schaf¬ 
fen die Illusion von endlosen Räumen. Dieser be¬ 
liebte Effekt ist leicht zu erstellen. In den Sternen- 



raum kann zusätzlich noch ein Zoomtitel oder ein 
Raumschiff einkopiert werden. Zuerst malen wir 
mit dem Sprühwerkzeug die feststehenden Sterne 
des Hintergrundes und bestellen 60 Bilder: 

Menu Anim Bilder Nr.| 


38. Auf den feststehenden Sternenhimmel werden 
einige Sterne in Fahrt kopiert. 

Verteilen Sie die Sterne auf der 
Fläche wie hier abgebildet. Nehmen 
• Sie das gesamte Bild als Pinsel 

auf und machen Sie eine Zoom¬ 
fahrt mit den Wandersternen. 

Malen Sie eine Tafel mit 
neuen Sternen und kopie- • 
ren Sie die Sterne ebenfalls 
ein, allerdings mit anderer 
Geschwindigkeit. 


39. Durch die unterschiedliche Geschwindigkeit der 
Einzelsterne entsteht der räumliche EindrucLKo- 
pieren Sie nicht nur bei i/60 beginnend ein, son¬ 
dern auch phasenversetzt z.B. bei 20/60 oder bei 
40/60. 

Schema: 


1. Hintergrund auf alle Bilder kopieren 

2. Einzelsterne Nr.l zoomen mit Z=-600 

3. Einzelsterne Nr,2 zoomen mit Z=-400 

4. Einzelsterne Nr.3 zoomen mit Z=-200 

5. Einzelsterne Nr.4 zoomen mit Z=-100 


Diese Werte beziehen sich auf den Bewegungsre¬ 
quester (wie zuvor bei den Zoomfahrten beschrie¬ 
ben). 



r 
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A Sö^t€4A^ne-'Pfutxi^ 



% 


^eichen Irick- 

Worksho 




zur Darstellung figürlicher und technischer Animationen 


2, Bewegte Bildhintergründe sind ein oft verwen- 
> detes Stilmittel in Zeichen- 

1 I tricksequenzen. 

V •! ) y Während eine Figur auf der 

X ! Stelle läuft, wird ein "Pano- 

rama" im Hintergrund vor- 
. „ , ti®'96zogen. 

jK. zu wandern. 

Die folgenden ,'JF Erläuterun- 


Die folgenden 
gen zeigen, wie 


die einzel- 


Wie Sie besonders räumliche 
Effekte zaubern können, zeigt 
Ihnen Fred Wagenknecht In 
diesem Kursteil des Bilder- 
Workshops 


nen Arbeitsschritte vorbereitet werden. 


3. Der Baum w ird gez eichnet und als Pinsel aufge¬ 
nommen: , |l/MT| ziehen. Pinselgriff nach 


rechts verschieben: 

Der Baum soll von links 
ins Bild kommen und 
rechts verschwinden. 

Wir benötigen die Länge 
der Strecke, die der 
Baum zurücklegt, wenn 
er den Bildschirm über¬ 
quert. Ein Requester 
gibt über die Pinselbreite 
Auskunft, die wir zur 
Kalkulation brauchen. 


fL/MTl ziehen. 



4. Wir br ingen den Pinsel in die Perspektive mit Igf 
Mit der lR/MTI öffnen wir ffl. Ein Requester |?| 
erscheint: ||| 

Perspektive [ 

X V z 
Raster KHJ KgCT KgU 

_ I Vom Pinsel | _ 

Klicken Sie mit der lL/MTli^oriiE!imel an. Die Ab¬ 
messungen des Pinsels erscheinen. Die Breite 
X= 125 interessiert uns für di e Kalkulation. 
|.125-R5E||t5r^ M25-*-320=4^ 

f l-Diese Strecke legt 

^Bildschifmir der Pinsel zurück. 

; Den Wert 445 über- 

r ,nehmen wir. 
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5. Wir verlassen den Requester mit |L/MT| aut' OK . 
Die Perspektive verlassen wir mit .iri 
< Schieben Sie den Pin- 

Tr" I sei links aus dem Bild ilü, 
j / (Abb. 1) und klicken Sie ihn mit |L/MT| an. 
■' 1/ Bestellen Sie im Menu Anim / Bilder / 
\Jr [Nh: 48 Bilder (Phasen). 

kAnmerkung: 

r Einige Pinselfunktionen sind nur über 

das Perspektivewerkzeug ansprechbar: 

z.B. 1 . Pinselabmessungen 

2. Anti-Aliasing 

3, Fluchtpunktverlegung 

^ I Diese Funktionen haben danach auch 
für normale Pinsel Gültigkeit. 


6. Die Anzahl 48 ist bedingt durch die Ring phase 
'Hund'. Sie umfaßt 16 Bilder ITx 16 = 48 | . Aufru- 
fen des Bewegungsrequesters . | ö : 


Dist.: 

Winkel 


Beschl.: I 

Verlangs.: j 
Zähler: j 

Vorschau: 

Abbruch 


Bewegen 

Y 


!urück 


Richtung: 

Bewegen 


Brush 


Folge 


7. Mitverlassen wir den Requester. Der Baum 
bewegt sich,von links kommend,über den Bild - 
schirm . Diese Szene speichern wir als Anim-Datei 
ab: Menu a^nlm /iSichern unter dem Namen: 


Wir verwenden die 

Datei später noch, \ 

wenn der 'Hund' 

fertiggestellt 

ist. Eine Variante - 

der Panorama-— y 

bewegungen 


DFi :Baum.anim 

r . 




bildet der "Eisenbahn-,* 

effekt", der im folgen- » den beschrieben wird. 



9. Wenn Sie aus dem Abteilfenster eines fahren¬ 
den Zuges blicken, können Sie beobachten, daß 
die Telegrafenstangen am Fenster vorbeisausen, 
während entfernter stehende Häuser oder Bäume 
langsamer am Betrachter vorbeiziehen. Weit ent¬ 
fernte Gebirgsketten scheinen still zu stehen. 

Die erwähnten Objekte verdecken sich dabei je 
nach den Orten der Objekte, so daß insgesamt ein 
räumlicher Eindruck entsteht. Im Trickfilm wird die¬ 
se Erscheinung gern benutzt, um Räumlichkeit von 
flachen Zeichenobjekten vorzutäuschen. Hierbei 
werden mehrere Panoramaebenen in verschiede¬ 
ner Geschwindigkeit an der Kamera vorbeigeführt. 
Die Ebenen bestehen meistens aus Glas und tra¬ 
gen kulissenartig die Zeichenobjekte. 


10. Diese Hardware-Tech 
Wir simulieren die Glaseb 
Sprünge längs derZ-Ach 
zeigten Baumgruppe wird 
Baum ausreichte,um die r 
zeugen.) Z-P 

^ A 

nik ist enorm aufwendig, 
enen durch Perspektive- 
se. (Anhand der oben ge¬ 
erkennbar, daß nur ein 
äumliche Wirkung zu er- 
iChse 

Iv._ . ./ i Phono 


^- ” Y 1 . C U c 11 c 

__2. Eb6n6 

\ Blickv 

Kinkel / 

/.__ 3 . Ebene 

, 

B=Beobachter \^E 
Multiplan- Anordnung 

3/ 

der Panoramaebenen. 
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11. Die Skizze macht deutiich, daß aiie Ebenen die 
gleiche Länge aufweisen, also die gleiche Anzahl 
Phasen haben. Die Phasen sind jedoch in Ebene 2 
und Ebene 3 nur zum Teil sichtbar. Zudem unter¬ 
scheiden sie sich in der Größe voneinander. Ebe¬ 
ne 3 liegt am nächsten zum Beobachter und er¬ 
scheint daher am größten. 

Ebene i läuft am langsamsten und braucht volle 
48 Phasen für eine Bildschirmüberquerung. 

Ebene 2 läuft etwas schneller und benötigt nur 
30 Phasen für den Vorgang. Wir beginnen daher 
erst bei Bild io/48 (Bildzähler) mit der Einkopie¬ 
rung. Ebene 3 läuft in 20 Phasen über den Bild¬ 
schirm und beginnt bei 15/48 des Bildzählers. 
Dadurch überschneiden sich die Objekte jeweils. 


12. Ebenen (siehe Requester) , Bildzähler i /48 
Ebene 2; DIst. 440, Zähler 30, Bildzähler 10/48 
Ebene 3; DIst. 440, Zähler 20, Bildzähler 15/48 


_ Bewegen 


X Z _ 

DIst.: ■■ I Brush 

Winkel |||^H | Brush 



Beschl.: 

Verlangs.; 

Zähler; 


Vorschau; 


Abbruch 


Richtung; 

Bewegen 


Folge 


Spur] [Füll I I OK 



j|i^' r*’ , Situations- 
y I t / • bild des "Eisen- 
I k> bahneffektes". 

afetej L Es können be- 
' liebig viele Ebe- 

eingeplant 
' werden, wenn 

"i'n ’W grundlegen- 

■m W den Bedingun- 

m M gen beachtet 

M Si werden. In diese 

p| Ringphase kann ein 

figürliches Objekt dek- 
i*. kend einkopiert wer¬ 

den. 



15. Der in Grafik 2 gezeigte ' Blechhund' wird aus 
wenigen Einzelteiien erstelit. Die Hauptarbeit für 
die Konstruktion ieistet der Rechner. 

Stellen wir zunächst eine abgestufte Palette her: 


Färb Palette 



Von der Grund¬ 
farbe Gelb ausge¬ 
hend zur dritten 
Farbe links oben, 
danac h Stufen mit 
L/MTl an klicken. 
Von Gelb zur letz - 
ten Farbe. lL/MTl , 
danach Stufen an¬ 
klicken. Palette 
zeigt Metalleffekte. 


14. Der Bewegungsrequester muß für jede Ebene 
erneut aufgerufen und verstellt werden. Durch 
dazukopieren der einzelnen Ebenen wird die Ani¬ 
mation stetig angereichert, so daß sehr komplexe 
Animationen möglich sind. Beachten Sie die 
Regel: 

Komplexe Animationen stets von hinten 
_ nach vorn aufbauen I _ 

Bevor wir die Animation anreichern, speichern 
wir sie ab unter dem Namen; 


Diese Datei wird später benutzt, wenn der 'Blech¬ 
hund'fertiggestellt ist und in die Baumszene ein¬ 
kopiert werden soll. 
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17. Für die Animation 'Hund' werden 16 Phasen 
benötigt. Menu ■ Die Einzei¬ 

teile werden auf der Scratch-Seite entworfen und 
nach Bedarf auf die aktive Seite geholt ||||||. 
Zuerst das Bein (Bild 1). Mit ||' in den perspek- 
tivmodus gehen, mit K PGrsp6ktivpins6l 

auf Null stellen. ISs. O Mit auf 30° 
stellen, mit IR/MTI /ziehen Standbein ^iöschen. 

^ , ,, Pinselgriff auf Geienkpunkt 

oelenkpunkt^ bringen g g. Anklicken. 

I JÄ Bewegungsrequester einstel- 
ien (siehe Grafik 18). 
idBy 2 Eine Hin- und eine Herbe- 
wegung anfertigen (Reque- 
Bein zv/eimai aktivieren). 


in* 


18, Der Bewegungsrequester wird mit |^||| 
aktiviert. Geben Sie die Werte einl 


Mit L/MT aufE 


Dist.: 

Winkei 


Beschl.: | 

Veriangs.; j 
Zähier: j 

Vorschau- 

Abbruch 


ie Hin-Bewegung realisieren. 
Bewegen 


Brush 

IM 


lurückl 


I Richtung: 

I Bewegen Folge 

I Ifiäl [Til 

ISpurj [Füll I röi< 
Ende 


19. Z-Wert negativ einsteiien, sonst nichts ver¬ 
ändern! 

Mit iL/MTl auf I^QI^ die Her-Bewegung realisieren. 


Bewegen 


>< _ 

Dist.: m mm | Brush 

Winkel ■■ BEI WrÖsh'l 

I Null I I Zurück! iCvcllcl 


Vorschau:| 


Abbruch 



Richtung: 

Bewegen Folge 

ita^:i i~»*i i^rni f^ 


Spur! iFüll I [ÖK 


Ende 



Bildzähler auf 1/16 stellen Q. Pinselgriff auf Ge 
lenkpunkt bringen J|| JH *“ Mit bringen 
Sie den Beinpinserm oieandere ESfmmposition. 
Bringen Sie die Gelenke beider Beine in Deckung. 
Kopieren Sie die Pinselanimation in die Phasen¬ 
animation: |g| gedrückt halten, mitjgi die Pin¬ 
selphasen einzeln anklicken, bis Bif^hler 16/16. 
Vorführen mit g. Anhalten mit ileKaifgl . 

Die komplette Zweibeinbewegung wird nun 
als Pinselanimation aufgenommen: 

WivTr 




21. Die komplette Beinbewegung wird als Animpin¬ 
sel aufgenommen: M maMllIlIMm 

Mit pi verstellen wir die Pinsel- 
anirnation in Gegenposition (Bild 2). 
und kopieren das zweite Beinpaar 
^ ^ dazu:I^Gedrückt halten, mit 

' die Pinselanimation einzeibildvveise 
einkopieren. 

Der Rumpf wird als normaler Pinsel 

# aufgenommen und deckend 

"ä Beinpaare kopiert: 

Hk der.Maus über die 

’lfc Ir Beinpaare bringen und 

'VP “ einkopieren. 




Mit dem Kopf verfahren wir in 
gleicher Weise (Bild 4). 

Jetzt fehlen noch das Wedeln 
des Schwanzes und die Oh¬ 
renbewegung. 

Vorbereiten des Schwanz- 
^ wedelns: 

Als Pinsel aufnehmen und 
in die Perspektive bringen. 
Uli Perspektivpinsel nullen 



(5) Pinselgriff an Schwanz¬ 
wurzel verlegen 
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23.Mit g auf Z= 20 '' einstellen.Bildzähler auf 1/16 
bringerr^it Zifferntaste (nicht die 2 im Rech¬ 
nerfeld benutzen!). 

Mit der Maus den Pinsel an den Rumpf bringen 
und anklicken. Bewegungsrequester auf- 

rufen und Einstellungen 

Wir erzeugen zunächst ein- 
ne Hin-Bewegung in 8 
Phasen^ und danach die 

am Anfang und Ende der Bewegung. Die folgen¬ 
den beiden Bwegungsrequester zeigen die Ein¬ 
stellungen. 


24. ’ Schwanzwedeln’ vorbereiten(1.Vorgang); 

Z- W ert auf -40® einstellen. 

Mit |L/MT| aufSj^die Hin-Bewegung realisieren. 

Bewegen 

X Y~ z 


Dist.: 

Winkel 


Beschl.; 

Verlangs.; 

Zähler: 


Abbruch 


Brush 


Zurück) 

I Richtung; 
I Bewegen 


Folge 


Vorschau:! ISpurj |füII j fÖlT 


25. ’Schwanzwedeln’ vorbereiten (2.Vorgang); 

Z- Wert p ositiv machen,sonst nichts verändern. 
Mit lL/MTl auf l oil^ die Her-Bewegung realisieren. 

Bewegen 

X Y Z 

Dist.; BÜBI MM 1^1 I Brush! 
Winkel MHI HIH KOI ÜBrushl 
I Null ! I Zurück | iGyclic! 

Beschl.: EU Richtung; 

Verlangs.; QU Bewegen Folge 

Zähler; HHl IJül 1771 


Abbruch 


Vorschau:! |5pur| |Füll | | OK 


26 . Die’Ohr’-Bewegung wird in entsprechender Wei¬ 
se hergestellt: Im Bewegungsrequester wird eine 
Y-Verschiebung des'Ohrs’eingegeben. Da die 
Ohrbewegung durch die Beinstellungen beein¬ 
flußt wird, müssen die Oben-und Untenpositionen 
der Beinpaare beachtet werden. 

Während der Ringphase von 16 Phasen, erfolgt 
eine zweimalige Auf- und Abbewegung des Ohrs. 
Für den Bewegungsrequester bedeutet das eine 
Phasenaufteilung in 4 x4 Y-Bewegungen. Der 
Requester muß also 4 mal verändert werden, um 
das gewünschte Ergebnis zu erhalten. 

’Ohr’ mit der Maus positionieren und anklicken 
(in Unten-Position). 

den Requester aufrufen. 


27. ’Ohr’-Bewegung vorbereiten (l. Vorgang); 


Mit !L/MT| auf üdM die Auf-Bewegung realisieren. 


Bewegen 

X Y Z 


Dist.; 

Winkel 


Beschl.: 

Verlangs.: 

Zähler: 

Vorschau" 

Abbruch 


Brush 


Null I IZurück! 


Richtung; 

Bewegen Folge 


ur Füll OK 


28. Y-Wert negativ einstellen, sonst nichts ver¬ 
ändern! SDB anklicken. Vorgang Grafik 27 und 
Grafik 28 nochmals wiederholen . 


Bewegen 


Y z 



i 


Beschl.; 

Verlangs.; 

Zähler: 


Vorschau: 


Abbruch 


Richtung; 

Bewegen Folge 


Spur! [Füll I röi< 
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29. Überprüfen Sie die Ringphase durch eine Vor¬ 
führung mitj^. Sie bemerken, daß die Laufbewe¬ 
gung noch nicht überzeugt und der Hund 
wie ’aufgehängt’erscheint. Stand- und Spielbein 
sorgen für eine Höhendifferenz des Rumpfes, die 
wir bisher hoch nicht berücksichtigt haben. Auch 
dieser Vorgang geschieht 4 mal innnerhalb der 


30. Nehmen Sie den kompJejten'Hund'^^ Pinsel¬ 
len Sie den Pinsel fnit|g|auf Spielbeinposition 
(Bild). Klicken Sie diese Position an. Ge¬ 
hen Sie in den Bewegungsrequester, um die Auf- 
und Abbewegung darzustellen. Als Höhendifferenz 


geben wir 10 Pixel ein 



ein. Verfahren Sie nun wie 

# I in Grafik 27 und 28 

' _ bereits erläutert. Ver- 

7 wenden Sie die glei- 

10 Pixel Requestereinstel- 
k lungen wie dort. Füh- 

ren Sie den Vorgang 
^ insgesamt 4 mal durch. 


Führen Sie mitlglvor. 


Iangsam^=schnell 


31. Nach viermaligem Verstellen des Bewegungs- 
requesters ist die Ringphase mit den Auf-und Ab¬ 
bewegungen versehen. Speichern Sie den komplet¬ 
ten Hund als Pinselanimation ab. 




(eintippen) DFi;Hund.pinselanim 

Sie haben nun die Möglichkeit, den'Hund'im Wald 
laufen zu lassen. Den Wald hatten wir bereits als 

Anim-File abgespelchert__ 

Laden Sie den Wald mit IR/MTIaAniniliEäcüHli ein. 

(eintippen) DFKBaumi.anim 
Die Kamera zeigt 1/48. Laden Sie nun den'Hund' 
als Pinselanimation ein: 

mm M Mann f0aHeü (Forts.Grafik 32) 


32. (eintippen) DFNHund.pinselanim 
Der Hund hängt mit der gesamten Animation am 
Cursor. Plazieren Sie den’Hund’an geeigneter 
Stelle mit der Maus und kopieren Sie ihn in die 
’Wald’-Animation ein |g|||j|j 

Da die’Wald’-Animation 48 Phasen hat, muß die 
’Hund’-Pinselanimation 3 mal einkopiert werden. 
Erst dann ist die 48er-Ringphase geschlossen. 

Das Beispiel zeigt den Einsatz bekannter Trick¬ 
filmtechniken, hier den bewegten Hintergrund mit 
einem auf der Stelle laufenden Objekt. Der’Hund’ 
kann auch über den Hintergrund hinwegbewegt 
werden, wie es im Workshop "Zeichentrick 1" 
bereits aufgezeigt wurde. 



33. Aus drei Teilen läßt sich ein kleiner Robot auf¬ 
bauen. Er soll die Straße hinauf kommen. Hierzu be¬ 
nötigen wir eine Laufbewegung von vorn. Wir be- 

--^ wegen daher Arme und Beine in 

* einer Pendelbewegung um die 

< — —> Bein wird als Pinsel 
S aufgenommen(sie- 

1 he Grafik 17). Der 

|& & Pinselgriff wird in 

I i—1. “ das Oberschenkel¬ 

gelenk verlegt. Wir schalten mit 

R in die Perspekt ive, nullen den Perspektivepin- 
sel mit ühd schalten mit ^ auf den 

X - Wert = - 40®. Fluchtpunkt auf D legen. 


34. ’Bein’-Bewegung (i.Vorgang). Mit die 
Hin-Bewegung realisieren. Für die Her-Bewegung 
gung den X-Wert negativ machen (2. Vorgang). 


Dist.: 

Winkel 


Beschl.: 

Verlangs.: 

Zähler: 


Bewegen 


Y 


lurück 


Brush 


Richtung: 

Bewegen Folge 



Abbruch 
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35. Die komplette Ein-Beinbewegung wird als Pin¬ 
selanimation aufgenommen 

IR/MTI Anim Pinselanim Greifen 

und mit [SJ gespiegelt. Hierbei werden alle Phasen 
des Animationspinsels (t) gespiegelt (2). Durch 
Taste j[^ wird die Pinselanimation 
i''' Gegenposition gebracht. 

M Nach Positionierung des 2. Beines 
V wird dieses mit einkopiert. 

^ ' Auch Rumpf und Kopf werden mit 

diesen Tasten in alle 16 Phasen einkopiert. 

Ein gleiches Verfahren wie das der Beindarstellung 
gilt für die Arme. Nachdem alle Gliedmaßen am 
Rumpf befestigt sind, wird der 'Robot' als Pinsel¬ 
animation agespeichert. 


36. Die Auf-und Abbewegung des Körpers muß 
ebenfalls berücksichtigt werden. Die Pinselanima¬ 
tion des ’Robots’ wird mit Hilfe des Bewegungs- 
requesters auf-und abbewegt(siehe Grafik27u.28). 

Die vollständige Animation 
wird nochmals als Pinselanima- 
tion aufgenommen (Greifen) 
jjiKf 1 und abgespeichert. 

1 T Damit ist der Robot zur Verwen- 
i ÜBl -liO Pixel ib der Kulisse vorbereitet. 

% Da der Robot auf der Stelle 

läuft, muß der Hintergrund be¬ 
ll I wegt werden. 

1 f Wir verwenden hierzu das Per- 

W W spektivewerkzeug (siehe auch 

Workshop "Perspektive"). 



37. Wir erzeugen eine Background-Bewegung in 
16 Phasen. Zuerst entwerfen wir die feststehenden 
Linien und den Fußboden. Aniftj BJIde^^^ 

Der Rumpf des’Robot’wird auch , — 

als Kulissenteil verwendet. Neh¬ 
men Sie den Rumpf als Pinsel | 

auf Bringen Sie ihn in die 

Perspektivejr] und ' 

J;; '—— Rumpf 



Den Fluchtpunkt - 
setzen Sie auf Punkt F. 


38. Mit wird der Pinsel gedreht und da¬ 
nach auf der Fluchtlinie plaziert ^ 

und angeklickt. ^ 

Der Requester w ird au f 16 Phasen gestellt. 

Als Dist.: Z wird QQj] eingegeben. Keine |H| 
Beschleunigung eingeben. Mit '»S'k' den 
Requester verlassen. Zu beachten ist, daß S& 
sich der Griff in der gezeigten v|; 

Position befindet. j 

ifW-- 
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Workshop 


...zur konstruktiven 
Darstellung einfacher Maschinen 


von Fred Wagenknecht 



3 . Quadrate sind wegen der Bildschirmverzeichnun¬ 
gen meist nicht exakt quadratisch. Die Koordina¬ 
tenangabe hilft hier ebenfalls weiter: 

Aktivieren Sie mit der L/MT das Rechteckwerk¬ 
zeug m- Klicken Sie an und ziehen Sie die Maus 
schräg nach unten. Achten Sie auf die Koordina¬ 
tenangabe. 

Sind die X- und Y-Werte gleich, ist Ihr Recht¬ 
eck ein Quadrat. 

w it f -1 

\ 

ziehen 

\i 


4. Das Kreiswerkzeug funktioniert analog. Der Mit¬ 
telpunkt wird angeklickt und eine Strecke als Ra¬ 
dius gezogen.Sie können hierbei sowohl die X- 
als auch die Y-Angabe benutzen (Bild 1). 


Bei Ellipsen werden mit den 
X-Werten die Breite und mit 
den Y-Werten die Ellipsenhöhe 
angezeigt (Bild 2). 
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j. Für winkeltreue Zeichnungen fertigen wir uns 
eine Art von ''Millimeterpapier" auf dem Bildschirm 


6 . Die Herstellung des ''Millimete rpapier s'' wird nun 
beschrieben, öffnen Sie mit der iR/MTl das Spie¬ 


gelwerkzeug [^. Ein Requester erscheint. Tragen 
Sie die Werte 5 Und 5 als Ra stermaß ein und klik' 
ken Sie das Feld Kactji|l; an ( |L/MT| ). 


Symmetrie 


Punkt 


Breite 


Abbruch 


an. An den Kreuzungspunkten springt der Pinsel 
ins Raster. Das Zeichnen wird erleichtert. 


Verlassen Sie den Requester mit |0J 


8 . Ziehen Sie nun eine waagerechte Linie an be¬ 
liebiger Stelle des Bildschirms und Sie erhalten 
untenstehendes R aster. W ir schützen es vor dem 
überschreiben mit |R/MT| im Menu 


7. Wählen S ie als F arbe ein dunkles Grau. Aktivie' 
ren Sie mit |L/MT| das Lineal , sodann das 
Spiegelwerkzeug (die Symbole erscheinen auf 
dunklem Grund). Ziehen Sie eine senkrechte Li¬ 
nie an beliebiger Stelle des Bildschirms. Sie erhal 
ten parallele Linien über den ganzen Bildschirm. 


10. Aktivieren Sie das Lineal und das Raster¬ 
werkzeug 3 . Zeichnen Sie nun beliebige For¬ 
men auf der Rasterfläche. Der Pinsel rastet in die 
nächstliegenden Kreuzungspunkte des Rasters ein 
Den Vorteil dieser Zeichenmethode werden Sie 
erkennen, wenn Sie die Formen mit dem “Lasso" 
[Til einfangen und abheben. Allen Formen liegt 
nun ein einheitliches Rastermaß zugrunde. 

Auf diese Weise kön- .. 

nen Sie sehr rationell i { J ; \ [ ' | i ' 

Architektur- oder 

Maschinenskizzen ijM jM| 1 -: 
anfertigen. Das Raster-; 'iiillin :;pl: 

maß können Sie Ihren p: Till^ i ; ^: '^1 ^ U j H j ' 
Bedürfnissen anpasseni.j ; 1 I—' ■ I' 


9. Soll an den Kreuzungspunkten des Gitters der 
Pinsel einrasten (Grid-Snapping), muß das Raster 
Werkzeug mit IR/MT| 
aktiviert werden. Der 
Requester wird ein¬ 
gestellt und das Feld 
Anpasseni wird mit 
L/mT| angeklickt. Ein 
kleines Rasterfeld er¬ 
scheint. Bringen Sie 
es mit dem Cursor so 
in das Gitter, daß es 
deckungsgl eich wi rd. 

Sodann mit |L/MT 
an klicken. 


X-Abstand 
Y-Abstand 


Abbruch 
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11. Konstruktion von Rädern. 


In der Mechanik werden die vielfältigsten Formen 
von Rädern verwendet. Zwei Verfahren zur Kon¬ 
struktion werden hier vorgestellt: 



12 . Aus den Elementen i und 2 enstehen durch 
Verwendung des Bewegungsrequesters schnell 
die unten aufgezeigten Radkonstruktionen. 



13. Mit der iR/MTl öffnen Sie das Spiegelwerkzeug. 


Symmetrie 


Ml I Kachel 




Reihenfolge 


Spiegel 


Plazieren 


Abbruch 


Klicken Sie die Felder 

iÜQm und 1^^ an. 
BQJQQQQOm b ewi rkt 

lOfaches Malen auf 
einen Kreismittelpunkt 
bezogen. Der Kreismit- 
telpunkt w ird mit 
l^im^^festgelegt. 


Verlassen Sie jetzt den Requester mit BB- 
Ziehen Sie mit dem Lineal-Werkzeug [ 7 ] 
eine s enkrechte Linie. Wenn Sie die 
L/MTl loslassen, werden io Radspeichen, 
vom Kreismittelpunkt ausgehend, gezeichnet 
(siehe Grafik 14). 


14. Arbeits¬ 
schritte für 10 
Radspeichen. 




Verändern Sie den Requester auf 
Reihenfolge 20. Sie erhalten 20 
Radspeichen (Bild 3). 

Sie können aber 
auch einen Pinsel 
im Kreis vervielfachen' 

(Bild 4). 



O 


Pinsel 


Zeichnen 
Sie die Felge 
mit dem Kreis¬ 
werkzeug (vor 
her ab- 
schalten lL/MTl ). 



15. Das Spiegelwerkzeug hat den Nachteil, daß 
die Pinselinhalte nur auf dem Kreisumfang verteilt 
werden, aber nicht gleichzeitig gedreht werden. 

Bild 1 zeigt die Konstruktion mit dem Spiegelwerk¬ 
zeug, Bild 2 die Konstruktion über den Bewegungs 

requester. 






/•\ 


1 

2 


16. Konstruktion eines Rades über den Bewegungs- 
requester. Bestellen Sie zunächst 2 Bilderim Menu 
Anim Bilder Nr.; Diese Maßnahme ist zwingend. 
Bewegen 

X Y Z 



BrushI 

Brush 

Cyclic 


Beschl.; 

Verlangs.: 

Zähler: 


Richtung: 

Bewegen Folge 

10-^ 

^II»IIIIJL 


Vorschau: 


Spur Fülll |OK 


Abbruch Ende 


205 































4 





17. Die Voreinstellungen bewirken: 

Eine Verteilung von 10 Pinselelementen auf dem 
Kreisumfang von 360*. Es erfolgt keine Animation, 
weil die Kamera gestoppt ist [^[T[][^. Das |Spur|- 
Werkzeug zeichnet alle Bewegungsphasen in 
eine Phase. i 

irj'’'"' i T 

0, 2 Q Radius , 


Mit g [2 und |L/MT| ziehen. wird der Pinselgriff 
nach unten verlegt (Bild 2). Es entsteht der Radius 
des Rades Pins el anklicken. Bewegungsrequester 
aufrufen, |Spuf| anklicken. Bild 3 entsteht. 


18. Hebelbewegungen. 

Hebel bewegen sich um einen Drehpunkt D. Sie 
bewegen sich um den Winkel Z. Sie haben die 
Länge L.Sie bewegen sich von A nach E oder 
umgekehrt. ^ A 


HEBEL 


Winkel Z 


Der Hebel wird gezeichnet und in die Perspektive 
gebracht |S~ Der Griff wird auf D verlegt J|t|J7|- 
El ir Pii^sel in Position 

A oder E gedrehT Im Bewegungsrequester 
wird der Winkel Z eingestellt. 


19. Ein typischer Vertreterder Hebelbewegung ist 
die Pleuelstange von Maschinen oder Motoren. 
Zur Darstellung einer funktionierenden Maschine 
muß die Bewegung einer Pleuelstange konstruk¬ 
tiv ermittelt werden: Kolbenstange = 

Schwungrad [— Hub -^H-Zyl.Größe —4 


Kolben- 5 ;; Stange 


V. 


m 

I i j 

«WlWfWf • I 

m 


HM 

n! I 

; HD 


21 . Die Animation der Maschine. 

Bestellen Sie im Menu MilBlilt 12 Phasen 
Zeichnen Sie die Einzelteile (siehe Grafik 19). 
öffnen Sie den Requesterramit der iR/MTl .Tragen 
Sie bei Re iltg ofQige den Wen ein. Klicken Sie 
auf lPunktl und lSvkl.l Legen Sie den Mittelpunkt 
des Schwungrades fest mit lPlaziereril . Ziehen Sie 
den Radius der 12 Punkte auf 36 Pixel (Bild 1 ). 

Markieren Sie den Mittelpunkt durch 
• einen Punkt M. Als Hub des Kolbens 
<- 35 -' • gilt der Durchmesser des Schwung- 

. rades=70 Pixel. Der Kolben muß sich 
in 12 Phasen hin-und herbewegen. 
<_Hub 7 Q_^ Wirteilen die Animation in die Hin- 
^ und die Herbewegung auf (je 6 Ph.). 


. M 
<-35— 


Beschleun 

Verzöger. 

Zähler 




UKiiM 
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24. Zeichnen Sie den Zylinder und plazieren Sie 
ihn (siehe Grafik 20). Zeichnen Sie das Schwung¬ 
rad (Radius=42). 

Kopieren Sie diese Teile in alle 12 Phasen ein: 
Msnu: ÜHKIjüHiia 

Wir beginnen jetzt mit der Animation des Kolbens 
und der Kolbenstange: Hl 


23. Aktivieren Sie das 
Spiegelwerkzeug Ul • 
Verändern Sie den Re- 
quester. Setzen Sie den 
Mittelpunkt M mitEilü 
letjiin das linke, untere 
Viertel des Bildschirms. 
Schalten Sie die Koor- 


Symmetrie 
i I Kachel! 


äaS- 


lAbbruchj 


dinatenanzeige ein: 

Menüleiste:Öf SSM Bewe¬ 
gen Sie die Maus senkrecht 
nach oben bis der Y-Wert 35 
Pixel größer wird. Anklicken. 
Bestellen Sie 12 Phasen im 
Menu:iSliifiiIäsiiß:l 


26. Zeichnen Sie Kolben und Kolbenstange (siehe 
Grafik 20 ) und klicken Sie den Kolben in der äu¬ 
ßersten linken Position an. Gehen Sie zurück in 
den Bewegungsrequester und klicken Sie Mi an. 
Die Hin- Bewegung wird gezeichnet. Rufen Sie 
den Bewegungsrequester erneut auf . 

Setzen Sie den X-Wert auf -35 und klicken Sie 
i5!S an. Die Her-Bewegung wird gezeichnet. 
Führen Sie die Kolbenbewegung mit ^ vor. 


25. Stellen Sie den Bewegungsrequester ein: 


Bestellen Sie 12 Bilder: 


28. Schalten Sie mit den Bildzähler auf.|||2. 
Die Kolbenstange ist alwas nach rechts gerückt. 
Die Pleuelstange soll nun den nächstfolgenden 
Punkt auf dem Schwungrad mit dem Ende der Kol¬ 
benstange verbinden: 

Machen Sie die Pleuelstange zu einem Perspek¬ 
tivepinsel 1^. Führen Sie den Endpunkt zum Kol- 
bengelenkjyi und passen Sie nun mit [g] oder jQ] 
im Kaiku- ^ latorfeld (rechts) die Neigung der 
Pleuelstange an. Anklicken. 


27. Unterbrechen Sie die Vorführung mit der Leer¬ 
taste. Wir fügen nun die Pleuelstange ein. Zeich¬ 
nen Sie die Pleuelstange und nehmen Sie sie als 
Pinsel auf. Verlegen Sie den Griff auf das Ende 
Btllyl der Pleuelstange. ^ ^ 

Griff 

Stellen Sie die Kamera auf 1/12 mit 

Fügen Sie die Pleuelstange an die Kolbenstange 

(siehe Bild). 


Bewegen 


Disl: 

Winkel 


Beschl.: 

Verlangs.: 

Zähler: 


Vorschau;! 


Abbruch 


Null I I Zurück! 


Richtung: 

Bewegen Folge 


IS1IE3P1II1IIHII 


ur Füll OK 
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29. Nach dieser Methode 
verfahren Sie weiter, bis 
alle Positionen der Pleu- 
stange in die einzelnen 
Phasen gezeichnet sind. 
Die Konstruktionsmetho- 
de eignet sich hervorra¬ 
gend zur Darstellung von 
Motoren und Dampfma¬ 
schinen, sowie von Loko- 
motivanimationen. 




30. Die Darstellung von Spiralfedern. 

Obwohl Deluxe Paint lil kein 'echtes’ 3D-Pro¬ 
gramm ist, lassen sich unter Hinnahme von Kom¬ 
promissen auch Pseudo-3D-Darstellungen zeich' 
nen. 

Wir zeichnen dreimal die gleiche Spirale, jeweils 
an einem anderen Bildschirmort. Wir erkennen: 

Die Spirale unterliegt der Perspektivdarstellung. 
Die Lage des Fluchtpunktes hat Einfluß auf das 
Erscheinungsbild der Spiralen. 

rmni iiiA,¥ Tm\ 

\^mj \J\in \iUvjj 

I 2 3 


31. Wir erkennen ferner, daß in der Mitte ein Zei¬ 
chenfehler auftritt. Ursache hierfür ist die Dar¬ 
stellungsweise des Programms. Jeder Bildpunkt 

stellt eine kleine Fläche dar. Zeigt 

# die Kante auf den Betrachter, 

wird sie unsichtbar, während sie 
in flacher Vorderansicht deutlich 
— erkennbar ist. Wir müssen uns mit 

T ' — dieser Tatsache abfinden und 

rrj gegebenenfalls handwerklich 

nachbessern. 

Da die Konstruktion von Spiralen sehr aufwendig 
ist, kann dieser Umstand hingenommen werden. 

Die Gesamtkonstruktion ist durch die Eingabe ei¬ 
niger Parameter sehr einfach zu realisieren. 


32. Parameter für den Bewegungsrequester: 


1 . X-Wert = Länge der Spirale 

2 . Windungszahl = Winkelangabe X 

(1 Windung = 360®, 4 Windungen » 1440®) 

3. Radius der Spirale 

(Wird durch Verlagern des Pinselgriffes dar¬ 
gestellt). 

4. Bildzähler im Bewegungsrequester sorgt für 
die Anzahl der Bildpunkte, die zur Darstel¬ 
lung der Spirale 

notwendig sind. /-A/aa? 


12 3 4 


-X-Wert- 


33. Der Bewegungsrequester wird für eine Anima¬ 
tion auf einer Phase vorbereitet (Spur), die 
Kamera wird also nicht weiterqeschaltet mi. 


_ Bewegen 


Dist.: 

Winkel 


Beschl.: 

Verlangs.: 

Zähler; 


Vorschau: 


Abbruch 



Richtung; 

Bewegen Folge 

HQHllE 


Ifüii 1 röi^ 


34. Verlassen Sie den Requester mit^ES Zeich¬ 
nen Sie einen Punkt und nehmen Sie Ihn als Pin¬ 
sel auf. Verlegen Sie den Pinselgriff 20 Pixel nach 
unten Der Radius der Spirale beträgt damit 

20 Pix^ Gehen Sie in die Perspektive mit j^ . 
Legen Sie den Fluchtpunkt F festig. ^ 

Punkt P 11 ^ I 

— p -(- rück in den Be- 

20 j Pixel • wegungsreque- 

GÜff k PiJnkt an- ster und klicken 

^ 1 klicken 2 Sie das Feld 

I-II-' Kim an 

Die Spirale wird gezeichnet. Mit der gleichen 
Einstellung zeichnen Sie bitte weitere Spiralen, 
jedoch ohne den Fluchtpunkt zu verändern. 
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35 . Die Erscheinungsform der Spirale ist sehr stark 
von ihrer Lage zum Fluchtpunkt abhängig. Die 
Verzeichnung kann durch die Wahl des Beobach¬ 
terstandpunktes Q oder vermindert werden 
(siehe Perspektive-Workshop II). In vielen Fällen 
ist sie jedoch erwünscht. Die folgende Grafik zeigt 
die Einstellung des Requesters für eine Vorder¬ 
ansicht der Spirale. 

F 

+ 


36. Vorderansicht der Spirale (Einstellungen). 


Bewegen 


X Y Z 


Dist.: 

Winkel 


IDB FBfüsh 


Null I I Zurück! 


Beschl.: 

Verlangs.; 

Zähler: 


Vorschau: 


Abbruch 


Richtung: 

Bewegen Folge 


37. Spirale in Vorderansicht. Die Achsen zeigen 
auf den Fluchtpunkt. 

Zum Abschluß sollen die Spiralen animiert werden 
Hierzu muß lediglich die Längenausdehnung der 
Spirale von Phase zu Phase verstellt werden 
(X-, Y-, oder Z-Wert). 





38. Die Bewegungsrichtungen lassen sich durch 
Verändern der X-, Y-, oder Z-Werte beeinflus- 




X Y z 

Zur Darstellung von Animation genügt daher ein 
phasenweises Erhöhen oder Ermäßigen der oben 
genannten Parameter (X, Y, Z). 

In der Praxis werden nun je 10 verschieden lange 
Spiralen auf die Hin-Bewegung und 10 verschie¬ 
den lange Spiralen auf die Her-Bewegung ver¬ 
teilt. Bestellen Sie 20 Phasenbilder. 


39. Animation einer Spirale in X-Richtung. 
Bildzähler auf i/20 stellen. Pinsel anklicken. Re- 
qu ester aufrufen. Werte eingeben. Spur anklicke n. 
Bewegen 


Dist.: 

Winkel 



Beschl.: 

Verlangs.: 

Zähler: 

Vorschau: 

Abbruch 


Richtung: 

Bewegen 


Folge 



40. Wenn die erste Phase gezeichnet ist, wird der 
Bildzähler auf 2/20 gestellt. Blättern Sie mit 
auf Phase i/20 zurück. Bringen Sie den Pinsel auf 
die Anfangsposition von Phase 1. Schalten Sie 
nun auf Phase 2/20 mit J||. Pinsel anklicken. 
Rufen Sie den Requester auf und verstellen Sie 
nur den X-Wert auf 20 . Mit BoHl verlassen. Die 
Spirale wird erneut gezeichnet und zwar um 10 Pi¬ 
xel länger als die Spirale in Phase 1 . 

Wiederholen Sie den Vorgang in den weiteren Pha¬ 
sen, bis die Spirale auf den Wert 100 gedehnt ist. 
Für das Zusammenziehen (Phase ii/20 bis 20 / 20 ) 
brauchen Sie für X lediglich negative Werte einzu¬ 
geben, also - 100 , -90, -80, -70 usw. 

Das Verfahren ist leider etwas zeitintensiv. 







































4 So^t€4A^fte~^fUlXC^ 


Notizen 
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Workshop _ 

.zur Darstellung technischer Vorgänge 

• Zahnräder - 


von Fred Wagenknecht 


1 Die folgenden Grafiken beschreiben die Kon¬ 
struktion und Animation von Zahnrädern. Entwer¬ 
fen Sie zunächst einen einzelnen Zahn auf d er 
^ Rückseite des Bildschirms | 

^ Versuchen Sie die Form des 

Zahn einzelnen Zahns möglichst bei - 

- - I zubehalten. 

Farblich wurde ein Verlauf ver- 
det, um einen Metalleffekt zu 
simulieren. Für geringere An- 

-——-n—' Sprüche genügt auch eine ein- 

4 ahn vergrößert f 3 rbige Darstellung. 


Symbole: 


Taste 


= Werkzeug 


2 . Zahn als Pinsel aufnehmen und auf 
Vorderseite transportieren. 


Im oberen Drittel des Bildschirms anklicken mit 
linker Maustaste |L/MT| 


Bestimmen Sie den Mittelpunkt des Zahnrades 
durch Setzen eines weißen Punktes ■—. 

etwa in Bildmitte. | * | 


r-Radlus 


Nehmen Sie den Zahn wieder als Pinsel auf j b 
Führen Sie den Pinsel deckungsgleich auf 
den schon gesetzten i 
Zahn und drücken ^ 

Sie die rechte Maus¬ 
taste [rTmtI L 



Hierdurch wird der 

Zahn vom Bildschirm Y 

gelöscht. Der Zahn I_!- 

hängt nun am Cursor. Wir versetzen jetzt den 
Pinselgriff nach unten und zwar um die Strecke 
des Radius. 

und ziehen mit der [iTF^fl 


4 , Hier ist die Operation nochmals im Bild zu se¬ 
hen: 


i 

k 

T ^ 

i j 

m 

Radius 

I 4 ^ 

i i 

! Maus 

M 4 



fmnnn '^fdcken. Es ers cheint ein Fadenkreuz 
l-ULLI Halten Sie die Il/MTI gedrückt und 
ziehen Sie dabei die Maus senkrecht nach unten. 
Wenn sie die |L/MT| loslassen, haben Sie den Ra¬ 
dius des Zahnrades festgelegt. 
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5. Bevor e$ weitergeht, bestellen wir Animations- 
phasen für die spätere Zahnradrotalion. Hierfür 
ist das ANIM-rvienu zuständig. Mit der |r/mtI 
wird e$ am oberen Bildrand geöffnet, über den 
MenupunM BILDER auf NR.: gehen. 


Grafik Pinsel Modus f 


Laden 

Sichern 

Bewegen_ 


Bild dazu 

Sleuerur 

Pinselan Auf alle kop 
Methode iö$chen 
Alle löschen 


Bildanzahl 



Hier wird die Anzahl der Einzelphasen für den 
Bewegungsablauf festgelegt. Da sich bei einer 
Drehung der Vorgang ständig wiederholt, spre¬ 
chen wir hier von einer RINGPHASE, Im obi¬ 
gen Beispiel von 12 Bildern. Alle 12 Bilder 
wiederholt sich der Vorgang und ergibt einen 
kontinuierlichen Bewegungsablauf. 


7. Wir benutzen nun das Animationswerkzeug zur 
Verteilung der Zähne auf dem Kreisumfang Der 
MOVE-Requester wird dabei so verwendet, daß 
alle Bildveränderungen nicht auf die einzelnen 
Phasen verteilt werden, sondern in ein Einzelbild 
geschrieben werden. Hierfür ist das SPUR-Werk¬ 
zeug zuständig. 

Im Move-Requester ist der eingestellte Wert im 
ZÄHLER daher gleich der Zähnezahl des Zahn¬ 
rades, wenn diese Anzahl der Zähne gleichzei¬ 
tig über 360* Grad verteilt wird 
Der Requester wird dementsprechend verstellt. 

öffnen Sie jetzt den MOVE- ... . 

Requester mit den Tasten i |M| 

und steilen Sie die Werte ein. Lmi 


Voreinstellungen des MOVE-Requesters 





Abbruch 


Verlassen Sie den MOVE-Requester mitl^l^^ 
Klicken Sie den Pinsel etwa in Bildmitte an.“ 


9 Gehen Sie zu 
rück in den 
MOVE- i 

Requester 0 
und ver- ^ 
lassen Sie ^ 
ihn .so- 

gleich mit ^ 
Kiic> auf ^ 



Das Ergebnis 
sehen Sie 
‘ neben- 
S stehend. 


Das SPUR-Werkzeug hat eine Spur von 24 Zäh¬ 
nen auf dem Kreisumfang hinterlassen. Nehmen 
Sie das Zahnrad als Pinsel auf (Lasso) und trans¬ 
portieren Sie es auf die Rückseite m. 


to. Transportieren Sie das Zahnrad mit | b | u 1 

auf die Rückseite. Nehmen Sie 

den einzelnen Zahn ins Lasso 

transportieren Sie ihn auf die fbl u.ljl 

Vorderseite 

Stellen Sie jetzt ein kleineres Zahnrad mit 8 Zäh¬ 
nen her. _ 

Dazu verschieben Sie den Pinselgriff mit j ^|T[ 
Achten Sie darauf, daß der Radius jetzt kleiner 
eingestellt wird 

Vorher müssen Sie noch den MOVE-Requester 
verstellen. Ändern Sie nur den Wert bei 
auf 8 ab. Alle anderen Einstellungen bleiben un¬ 
verändert. 

Der MOVE-Requester sieht dann so aus: 
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11 . Gehen Sie in den MOVE-Requesteri'O 


Bewegen 


Dist; 
Winkei 




Richtung; 

Bewegen Folge 




Vorschau:] |Spuf| [Füll | | OK | 


Abbruch _ Ende 

Verla'J^en Sie den MOVE-Requester mit 


12 . Transportieren Sie den einzelnen Zahn von der 
Rückseite auf die Vorderseite. Nehmen Sie ihn als 
Pinsel auf und verstellen Sie den Pinselgriff so, 
daß diesmal ein kleinerer Radius Y entsteht. Den 
richtigen Wert ermitteln Sie durch Ausprobieren. 
Klicken Sie den Pinsel an. 

Gehen Sie abermals in den MOVE-Requ ester 
und verlassen ihn sogleich mit Klick auf ISPURI . 
--1 Das Ergebnis sollte so 

^ aussehen: 

: r=Radius 



und ziehen mit 

[lTmtI 




14 Rotationen mit rotatlonssvmmetrischen For¬ 
men, wie Speichenradern oder Zahnrädern 
unterliegen stark dem stroboskopischen Effekt. 
Daher können die Rotationen vom Auge meist 
nicht in Ihrer eigentlichen Bewegung wahrge¬ 
nommen werden, sondern in verfälschter Form - 
Wagenräder drehen sich rückwärts oder bleiben 
scheinbar auf der Steile stehen. 

Diesem Effekt müssen wir gegensteuern; 

Das Zahnrad mit 24 Zahnen kann z B keine 
Umdrehung in 24 Bildern machen. Das Ergebnis 
wäre Stillstand des Zahnrades. Beweis; 

Jede Phase entspräche einer 24tel Umdrehung. 
Damit käme aber wieder Zahn auf Zahn 
zu liegen. 


15 Disposition einer Ringphase 

Wandert ein einzelner Zahn auf dem Umfang so 
lange weiter bis er zur Position des folgenden 
Zahns gelangt, so hat er bei 24 Zähnen einen 
Sektor von 15* durchlaufen und der Vorgang 
würde sich beim nächst- 0 * jg» 

folgenden Zahn wieder- i_^ 

holen Da aber alle Zähne i/^umdr = 15‘ 
diese Bev/egung mit- jtv ' 

machen, entsteht ein 
kontinuierlicher Be- 
wegungsablauf in egP ; / 

Form einer ^ 

Ringphase. ^ ^ 


16. Disposition einer Ringphase 

Zur Darstellung der Zahnradrotation sind 12 Pha¬ 
sen ausreichend Bei einer 12 er-Ringphase 
beträgt der Vorschub demzufolge 30* bis sich der 
Vorgang wiederholt. 0 * 

30* 

1/12 Umdr. = 30* "■ -a/ 




213 





























17. Erläuterung. 

Zahn 1 wandert an die Position von Zahn 3. Bei 
jedem der 12 Einzelbilder stellt der MOVE- 
requesterum 2,5* weiter (30Vi2). 

Die Ringphase befindet 
.icha.ol.8ere,ch , 


von 30* und ist 
nicht über 360* 
verteilt I 

Wir öffnen erneut den 
MOVE- Requester 
zur Erzeugung 
der Zahnrad- t 

Animation. ^ 

wnnn 



18. Ko nt r o lli e ren S ie ob Sie 12 Phasen disponiert 


Verlassen Sie den Requester mit | 
Bewegen 

X Y _Z 

Dist.: WKM Hi 


Besohl.: I 
Verlangs.: j 
Zähler: I 

Vorschau" 

Abbruch 


Zurück I ttüaüina 

— J EXZaKSSSCSI 

I Richtung: 

I Bewegen Folge 

|Spur| IfuII I I OK 
Ende 



22. Stellen Sie mit 
len Sie das Klein* 
nach 


das Zählwerk auf i/t2. Ho- 
Zahnrad von der Rückseite 


Zentrieren Sie es wie beschrieben und gehen Sie 
in den MOVE-Requester. Verändern Sie die 
Werte des Requesters wie folgt: 


19. Vorbereitung zur Animation. 

Nehmen Sie das große Zahnrad ins Lasso 
(Abbildung i). 


Zentrieren Sie 
den Pinselgriff im 
Mittelpunkt des 
Zahnrades mit 

fBitlfyl (Abb.2) 


20. Löschen Sie alle Phasen ((f| . Klicken Sie den 
Pinsel etwas links von der Mite an.Gehen Sie er 
neut in den Requester und klicken Sie auf 




Beschl.: 

Verlangs.. 

Zähler: 


Richtung: 
Bewegen Folge 


Spurl IfüII I I OK 


Vorschau: 


Abbruch 
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Bewegen 

Y 


Dist.: 

Winkel 


I Null I 


Be&chl.. mifll Richtung: 

Verlangs.; mmH Bewegen Folge 

I Vorschau:! |Sput| iFüll | [ÖkI 
Abbruch _ Ende 

Verlassen Sie den Requester tTri f^SÜÜÜ I, 
ken Sie den Pinsei rechts neben dem großen Rad 
an und gehen Sie abermals in dem Requester. 


Folge 

IQDll] 


24, Verlassen Sie den Requester mitfSis. Das klei¬ 
ne Zahnrad beginnt jetzt in entgegengesetzter 
Richtung zu rotieren (Minuszeichen!), 



Die Zahnräder müssen nur noch zusammengeführt 
werden, um eine Getriebewirkung darzustellen. 


25. Zu diesem Zweck benutzen wir die Pinselani¬ 
mation, Sie ist über die Menuieiste ansprechbar. 
Mit der lR/MTI öffnen Sie das MenuHi^iund ge¬ 
hen sodann über die Menupunkte und 


Das Werkzeug arbeitet ähnlich wie 

das normale Lasso. Der Unterschied besteht darin, 
daß nicht nur das Objekt, sondern auch seine zu¬ 
gehörige Animation mitgegriffen wird. 

Umspannen Sie daher das kleine Zahnrad etwas 
großzügig mit einem Lasso-Rechteck IL/MTI und 
lassen Sie danach die lL/MTI Ios 
Objekt und Animation werden zusammen erfaßt 
und sind Inhalt des Animationspinsels geworden. 
Klickt man ihn an, werden die Phasen reproduziert 


26 Die Pinselanimation verfügt über kein eigenes 
Zählwerk, wie z.B. die Seitenanimation. Die Kon¬ 
trolle über den Inhalt der Pinselanimation ist jedoch 
möglich, wenn die Tasten 

m = Rückwärtsanimation 


= Vorwärtsanimation 

benutzt werden Der Animationspinsel zeigt dann 
alle Phasen, die er abgespeichert hat 
Man kann somit die Pinselanimation mit der Seiten 
animation synchronisieren. In unserem Falle kann 
das kleine Zahnrad so lange als Pinselanimation 
gedreht werden, bis es die richtige Lage zum gro¬ 
ßen Zahnrad hat (z.B. auf Zahnlücke steht) 


27. Einkopieren der Pinselanimation. 

In bereits vorhandene Animationssequenzen kön¬ 
nen nachträglich Pinselanimationen einkopiert 
werden. 

In unserem Falle kann zur Animation 'Großes Zahn¬ 
rad’ die Pinselanimation hinzugefügt werden. Ist 
der Animationspinsel gegriffen worden, kopieren 
wir mit der linken Amigataste 

fij~| * Kopiertaste 

die Pinselanimation ein. Cursor auf die richtige 
Stelle setzen, sodann niederhalten und zu¬ 
sätzlich die linke jSh|-Taste betätigen. Bei jedem 
Druck auf die Alt-Taste wird der Animationspin¬ 
sel weitergestellt und gleichzeitig auch die Seiten- 
anlmation (wahlweise auch L/MT drücken). 


28. Wir führen jetzt die Zahnräder ineinander. Ach¬ 
ten Sie darauf, daß der Bildzähler auf 1/12 steht 
Verfahren Sie wie in Bild 27 beschrieben Ein Ani- 

mationspin- 

auchgespie- 
W* gelt werden. 

> • Im^fücken Sie 

^ • Mil,, .^r^die Taste 


und der gesamte In- 
halt der Pinselanimation 
wird gespiegelt. Zusätzlich 
wird noch die Bewegungsrichtung umgekehrt. 
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30, Einfügen de? Gehäuse? in die Zahnradanima¬ 
tion 

Holen Sie da? Gehäuse von der RücK.seite | j | i j b j 
Stellen Sie den Bildzähler auf . 

Führen Sie den Pinsel so über die Zahnräder, daß 
die Gehäusebohrungen auf die Zahnradachsen zu 
liegen kommen. 

Linke ^j-Taste niederhalten und mit der |Ült| ■ 
taste phasenweise auf die Zahnräder kopieren 
Im Loch des Gehäuses kann spater das Ineinan¬ 
dergreifen der Zahnräder beobachtet werden. 

In den nächstfolgenden Bildern sehen Sie eine 
Anordnung von mehreren Zahnrädern, die zudem 
noch eine ausgefüllte Darstellungswelse zeigen. 


34 . Nicht nur Zahnräder, sondern auch animierte 
Buchstaben können nach dem Prinzip Zahnrad' 
erzeugt werden und z.B. für Logos Anwendung 
finden. Aus dem Wort FILM lassen sich rotierende 
Einzelbuchstaben zusammenfügen. 

Anstelle der Zähne PH » ^ 

werden hierbei einzelne rlLM 

Buchstaben benutzt. 

Das ’M' bleibt stehen, ^\\ / 

während die l’s eine 

Kreisbewegung durchführen. /_**y |1 

Um diese’L’-Bewegung 

rotiert gegenläufig die’r-Be- 

wegung und noch weiter außen 

die ’F’- Bewegung. Insgesamt ^*'•—*'^2 

also viel ’action’. 




29 Führen Sie sich die Zahnradanimation mit 
vor. Die Zahnräder müssen perfekt ineinan- ** 
dergreifen. Die Herstellung komplizierter Getriebe 
ist mit den besprochenen Arbeitsschritten eine 
Kleinigkeit. 

Lassen Sie uns für 
das Getriebe noch 
ein Gehäuse auf 
der Rückseite 
entwerfen und zu- 
sätzlich einko- 


Pieren, Achten Sie 
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35 Der Anlmation$aufbau ertolgt in mehreren Ar- 
beitsschritten. Nachdem die L-Animation ange¬ 
fertigt ist, wird sie als Pinselanimation gesichert. 
Die Phasen werden sodann gelöscht und die 
r- Animation wird ange-,^-^ ” '***»«^ 
fertigt Auch diese \ / 

Animation wird als 

Pinselanimation \ J 

zwischengespei- / 1 

chert. in gleicher il 

Weise wird ’F'- Ani-l 

mation hergesteiit. \ 

Am Schluß werden I / 

alle Phasen gelöscht \ 

und die Pinselanimatio-^^^^ I 
nen geladen und einkopiert^^ 


36. Die Pinselanimation wirkt 
sich durch Gegenbewegun-yX' 
gen der einzelnen Kreis- 
scheiben besonders / 
effektvoll aus. ^ 

Diese Technik läßt / 
auch Anklänge an /^j 
alte Filmlogos ent- | 1^ 

stehen. Strahlen- 
bündel (Gloriolen) 
können einzelne \ 
Bildelemente umspie-\ 
len und dadurch wirk- 
sam beleben 


11 wlirM ^ 

'egun^X^ r 

/ö<# 



Eine weitere Bereicherung der Animation er¬ 
zielt man durch übernehmen der Pinselani- 
mation in die Perspektive. 
Mit dem Animationspinsel 
kann mit in in den Per- 
gegan- 

Nunmehr läßt sich der Pin- 
sei auch räumlich drehen. 

gesamte 

\ Ahifttstion des Pinsels um- 

sich gegenläufige Bewe- 
»'Ns4/|V^,^^w gungen erzielen lassen. 




38.Aufbau einer Gloriole 


1 

1 

1 

2 


/ / 


3 



1. Einzelstrahl zeichnen und 
als Pinsel aufnehmen . (i). 

Z. Mit ^ ^ Griff ver¬ 
schieben auf M (2) 

3. Bewegungsrequester wie 
in Grafik 8 und 9 einstellen 
Ergebnis (3). 

4. Strahlenanimation wie 
ab Grafik 15 beschrieben. 

5 Animation als Pinselani¬ 
mation aufnehmen. Zentrie- 
ren Richtung 

der Pinselanimation 

umdrehen mit IS. 


39 Beispiel für eine Zweifach-Gloriole 
Hierbei laufen beide Strahlenkränze gegenläufig. 
Zusätzlich wurden die Strahlen der Gloriole als 


'■' 111 / 7 /. 



i 1'.' 


Farbverlauf gezeichnet, womit auch zusätzlich Farb- 
animation der einzelnen Strahlen möglich ist. 
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Persp ektive - Wo rkshop 

-1 von Fred Wagenknechtl - 


Bilder sagen mehr als tausend Worte. 

Dieser Workshop in Bilder erklärt auf leicht verständliche Weise 
den Umgang mit dem Perspektivmodus von DPAINT iil! 

So wird das Erstellen effektvoller 3 D-Effekte zum Kinderspiel. 


1. Perspektive 

Deluxe Paint III bietet die Möglichkeit zur räumlichen 
Darstellung von Pinseln. 

Ein Pinsel ist die Voraussetzung für PerspektiveaWio- 
nen. Die Pinsel können um alle Achsen gedreht wer¬ 
den, bleiben jedoch flach. Eine Darstellung räumlicher 
Körper ist daher nicht möglich. Vielmehr handelt es 
sich eine 2D/3D-Darstellung von flachen Objekten. 

Die DPaint Ill-Perspektive ist eine Zentralperspektive, 
die sich auf einen einzigen Fluchtpunkt bezieht. 

Sie läßt sich mit dem Animwerkzeug kombinieren. 
Hierdurch entstehen eindrucksvolle Animationen. 


2. Gehen Sie auf die Rückseite mit ITI 
Entwerfen Sie ein rechteckiges | j | 
Biidmotiv, z.B. einen Buchstaben! 



Symbole: | j | =Taste 


= Werkzeug 


3. Nehmen Sie den Buchstaben ins Lasso 
und transportieren Sie ihn auf die Vor¬ 
derseite I —, 



□ 

m 


Das Lasso soll den Buchstaben eng um¬ 
schließen! 


4. Perspektiveaktionen werden Im Rechnerfeld 
der Tastatur abgerufen. 


unbenutzt — 

X-Achse — 
(7,8,9) 

Y-Achse — 
(4,5,6) 

Z-Achse— 
(1,2,3) 

Alter Pinsel- 


rnmrnr" 

- 7 8 9 - 

4 5 6 + 

- 1 2 3 E 

n 


Bildschirm 

perspekt. 

füllen 


E Pinsel in 
H* - Perspektive 
e transpor- 
L. tieren 


Fluchtpunkt setzen 


219 












4 Sö^Uui<ine'‘‘Pnaxi4^ 



[ ] / “ 

7 8 9 - 

4 5 6 + 

T T T ^ 



7. Drehung um die 
X-Achse 


X-Achse 

\r- 



i\ 

Fluchtpunkt 


□□□□ 




"^mrnn 

1 2 3 


8. Drehung um die 
X-Achse negative 
Richtung 


XVAchse 



Fluch :^nkt, 


□□□□ 

9 

4 5 6 + 

ZI00T 

■ 



9. X-Achse auf Null 
stellen 


□□□□ 

l|| 

!]□□□ 

12 3 




10. Drehung um die 
Y-Achse negativ 


Y-Achse 




lucht^nkt 


□□□□ 

□□□□ 

5 6 

□□E 


I 
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11. Dre 
Y-, 



Y Z 





~nmrnr~ 

7 8 9 - 

4 III 6 

HÖ^ 


I 


12.Y- Achse auf Null 
stellen 



"nmrnr 

7 8 9 - 

® lii 

□□□ 


I 


13. Z-Achse einste 
len negativ 



7 8 9 - 

4 5 6 + 

2 3 


J__ 

7 8 9 - 

300Q 

□SS 


16 . Wird der Pinsel an- ^ 
geklickt, erscheint das *40 
Bildmotiv perspektivisch. 



|T ] / “ 

pT] VT"” 

4 5 6 + 

~n 2 3 
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17. Die Pinselrotation 
kann auch in 90 Grad- 
Schritten erfolgen 


□□□□ 

8 9 

!]□□□ 

1 2 3 




18 . Vorbereiten des Füll-_. 

Vorganges. Zuerst I 9 0 
jlsiCiiilLsodannl Punkt! 


Fluchtpunkt 
hierhin setzen! 


_[_]/' 
7 8 9 - 

4 5 6 + 

I- 

1 2 3 


19. Ausgangssituation für 
den perspektivischen 
Füllvorgang. Starten mit 


□□□ 

rv!v!v?!v^ 

■ e 9 


■ 


□□□□ 

1 2 3 


20. Beachten Sie die 

Lage des Flucht- ’ 9* 
Punktes für das Ergebnis. 


21. Je höher der Fluchtpunkt liegt, umso mehr 
Aufsicht erhält man auf die Fläche. 


der Fluchtpunkt unterhalb der Bild¬ 
mitte, bekommt man Untersicht. 
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23. Ausgangssituation für 
den perspektivischen 
Füllvorgang. Starten mit 


[ II ] II / 

5"!^“ JeEJE! 

7 8 9 




□□□ 



24. Perspektivisches Füllen mit der Y-Achse 



25. Merkhilfen für Achsenbewegungen. 
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29. Entwerfen Sie eine Spieikartenvorderseite 
und speichern Sie diese als Grafik ab. Sollen 
auch Kartehrückseiten in die Darstellung ein¬ 
bezogen werden, entwerfen Sie bitte eine weitere 
Karte und speichern diese ebenfalls als Grafik 
ab. 

Beide Karten 
werden später j 
abwechselnd im 
Perspektivmodus 
verwendet. 


^ n n n - n. 


<i 4 ' 

—o_f» n 1 


^ n n n fl 




|T| lä 4 

f 4 4 4 4' 

( 4 4 4 4;, 



30. Der Pinsel wird mit liillil in den Perspektiv 
modus gebracht. Mit der rechten Maustaste |— 
wird der Perspektive-Requester aufgerufen, ff 



31. Für die exakte Bemaßung steht der Perspektive- 
Requester zur Verfügung. Voraussetzung ist ein 
perspektivischer Pinsel. 


Raster | 

Schritt: 

Typ: [ 

Anti-Alias: 


Perspektive 
X Y 


I Vom Pinsel 


Pinsel 


lOhnel I Niedr.l | Hochl 
Anzeige: [Winkel | jPosition 


Abbruch 




32. Im Feld -Raster- «aiiWmai anUli-t.n Die 
momentane Pinselgröße wird angezeigt. 


Raster | 


Schritt: 

Typ: [ 


Anti-Alias: 


Perspektive 


_>< Y 


Jild [Pinsel 





[Ohne[ [Niedr.[ [ Hoch [ 


Anzeige: |Winkel[ [Position 


Abbruch 


[Ök] 



33. Verlassen Si e de n Requester mit OK. Wenn 
Sie nun das [m] -Werkzeug mit der linken 
Maustaste iSJ anklicken, wird der Bild¬ 
schirm mit einem unsichtbaren Raster überzo¬ 
gen, das der Pinselgröße entspricht. 

(Das Raster ist hier sichtbar dargestellt!) 


34. Führen Sie den Pinsel mit der Maus erst 
waagerecht und danach senkrecht über den 
Bildschirm. Sie bemerken jetzt, wie der Pinsel 
in die Rasterpositionen springt. 

Das Raster ist auch für die Z-Achse verbind¬ 
lich. Voreingestellt ist der Y-Wert des Pinsels. 
Im Requester können auch andere Werte ver¬ 
wendet werden (je nach Aufgabenstellung). 









































































35. Schritt gibt den Betrag an, um den d er Pinsei 
gedreht werden soll, wenn z. B. mit jo shIFI 
und der Taste [ 4 1 in 30 Grad¬ 
schritten gedreht werden soll, ist 30 im Re- 
quester bei Schritt einzutragen. 

Voreingestellt sind 90 Grad. 


Schritt: 

Typ: [ 

Anti-Aiias: 


Bild I I Pinsel _ 

lOhnel iNiedr.l Hoch 


Anzeige: Winkel iPosition 


36. liiiiiiiill nennt sich ein Glättungsverfahren, 
das der Treppchenbildung entgegenwirkt. Unter 
Einsatz benachbarter Farben werden die Kon¬ 
turen nachgezogen. 

Drei Möglichkeiten werden angeboten, um den 
Verzeichnungen, wie sie bei Pinselrotationen ent¬ 
stehen, entgegenzuwirken. Die höchste Stufe 
liefert die besten Ergebnisse, ist jedoch auch die 
zeitintensivste bei der Pinseiabarbeitung. 


Anti-Aiias: 


lohne! INiedr.l RMi 


Anzeige: |Winkel| Position 


37- Anzeige 

Die Koordinatenanzeige im Perspektivemodus 
ist gieichermaßen für Winkelangaben, wie für 
Strecken vorgesehen. 

Durch Anklicken des betreffenden Feldes kann 
umgeschaltet werden. 

Streckenbemaßungen sind im Perspektivmodus 
genauso wichtig wie exakte Winkeiangaben. 
Das wird besonders deutlich, wenn Pinsel ent¬ 
lang von Achsen verschoben werden sollen. 


Anzeige: |Winkei| Position| 
Abbruch I OK I 


38. Soli ein Pinsei rotieren, muß ein Drehpunkt 
festgelegt werden. Nimmt man ein Biidmotiv ins 
Lasso, wird automatisch die Bildmitte zum Dreh¬ 
punkt gemacht. Erkennen kann man das an der 
Lage des Cursorpfeiies. 

Es ist nicht in jedem Faile zweckmäßig, um den 
Mittelpunkt rotieren zu lassen, wie es am Bei- 
spiei einer Stubentür erkennbar wird. 




39. Die Mögiichkeit zur Drehpunktverschiebung 
ist gegeben. Hat man ein Bildmotiv ais Pinsel 
aufgenommen, drückt man und [y] . 

Ein Fadenkreuz erscheint, 
das den neuen Drehpunkt repräsentiert. Mit ge¬ 
drückter iinker Maustaste wird das Fadenkreuz 
an die gewünschte Position(2) gebracht. 

Durch Loslas- -;- 

sen der Maus- | 
taste wird der 

Drehpunkt . 

fixiert. 2 : 1 


40. Nehmen Sie die Tür eng ins Lasso. Bringen 
Sie den Pinsei in den Perspektivmodus. Ver¬ 
schieben Sie den Drehpunkt zu den Türangeln! 
Rufen Sie den Perspektivrequester auf und tra¬ 
gen Sie bei Schritt den Wert 20 ein ! 

Machen Sie die Tür 

r 'l ^ auf und zu mit den 

Tasten 


[TI 

(mit erzeu¬ 

gen Sie die Gegen¬ 
bewegung.) 
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41. Kartenkunststücke. 


Laden Sie eine Spielkarte. Nehmen Sie die Karte 
als Pinsel auf. 


Gehen Sie in den Perspektivmodus 
mit ff] . Verschieben Sie den Pin¬ 
selgriff an den unteren 
Kartenrand.g und E 

Setzen Sie den Fluchtpunkt 
nach rechts oben .Beginnen 
Sie eine X-Rotation in 20 -Grad- 
Schritten (einstellen Schritt im Perspektive-Re- 



quester ^ mit der rechten Maustaste IR/MT 


Schieben Sie die Karte etwas über Bildmitte und 
berühren Sie die Maus dann nicht mehr. 


-AUTORENPORTRAIT- 

Fred Wagenknecht. 

Geboren 1929 in Berlin. Studium an der Meister¬ 
schule für das Kunsthandwerk Berlin, Fachrich¬ 
tung Grafik und Trickfilm. 

Von 1955 bis 1978 freischaffender Künstler im 
Bereich des Fernsehens und des Werbefilms. Im 
eigenen Trickfilmatelier wurden Aufgaben im 
wissenschaftlichen Film und Titelvorgaben für 
die Filmindustrie realisiert. 

Seit 1977 Dozent für Animationsfilm anderStaat- 
lichen Fachschule für Optik und Fototechnik 
Berlin. 

1980 erste Begegnung mit Microcomputern. 
Danach systematische Untersuchungen über 
den Einsatz von Computern im Animationsbe¬ 
reich, seit 1982 auch im Lehrbereich Compute¬ 
ranimation tätig. Besonderes Interesse bestand 
an der Schnittstelle Film-Computergrafik. 

Sonderauszeichnung im Prix Ars Elektronica 1987. 

Fachbücher; 

Start in die Computergrafik 1984 
Experimentelle 2D und 3D-Animation 1987 
68000er-Animation (alle Vogel-Verlag) 1988 
Rechnergestützte Animation (HdK-Verlag 1987) 
sowie diverse FachartikelfürComputerzeitschrif- 
, ten. 

Zur Zeit Lehr-und Autorentätigkeit. 
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43. Stellen Sie den X-Wert auf 
SSÖlGi'ad und 

klicken Sie 

die linke Maustaste |L/MT| an. 
Jedenläi!Grad-Schritt nun 
vorsichtig anklicken (die Maus 
darf sich nicht bewegen), bis 
sich dieses Ergebnis zeigt. 


42. Rotieren Sie die Karte mit 


rotieren 


Flucht 

punkt 


Flucht 

puhkt 


Halten Sie hierbei dielj^^^ -Taste ständig 
gedrückt! * 

Wir wollen den Fächer jetzt zeichneh lassen. 
Setzen Sie den Perspektivepinsel auf 


Bei ii^Ö’Grad 
unterbrechen wir 
den Malvorgang. 


Die Aufteilung des Mal 
Vorganges hatte ei- 
1 nen Grund: Die 
h Verdeckun gspro- 
I.L blematik. 

'// Daher der 
1/7 LEHRSATZ 


44. Stellen Sie den X-Wert 
auf -l,t.0Q;.Grad ein. Rotieren 
Sie nun in Gegenrichtung 
mit den Tasten 
Klicken Sie i - — J Li 

jedentgßf Grad-Sch ritt wie - 
der vorsichtig an! |L/MT 


rotieren 


Flucht 

punkt 


Perspektivedar¬ 
stellungen stets 
von hinten nach 
vorn aufbauen. 


Grafik 45 zeigt 
das Endergeb¬ 
nis. 


47 . Als nächstes planen wir eine Drehung um die 


Wiederholen Sie 
jetzt den 
Vorgang I 


Auch hierbei wurde der Vorgang aufgeteilt und 
Kartenvorder- und Rückseite verwendet. 


Für den |r;stlb!; 
Malvorgang be¬ 
nutzen Sie jetzt 
die Kartenrück¬ 
seite. Für den 
zweltFb'Malvor- 
gang benutzen 
Sie die Vorder¬ 
seite. Das Ergeb 
nis sehen Sie 
nebenstehend. 
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die linke Maustaste L/MT an 


die iinke Maustaste L/MT an 


Nehmen Sie die Karte als Pinsel auf 


Pinselgriff nach Mitte unten verlegen 
PerspeWivemodus einschalten 


Anmerkung: 

Bei Pinselrotationen 
um die Z'-'AcHse; ist 
die Lage des Flucht¬ 
punktes ohne Bedeu- 
tung. 


52, Kartenfächer stellen wir unter Benutzung der 
Z-Achse 

her. Die Schrittweite wurde hierbei willkürlich auf 
feQi^Grad eingestellt. Andere Werte sind möglich. 


Nehmen Sie die Karte als Pinsel auf 


Rotieren Sie die Karte um 90* 
Pinselgriff nach rechts außen verlegen 

Perspektivemodus einschalten !|t{ 

iü: 

Fluchtpunkt festlegen (Bildmitte oben) 


.Griff 


51. stellen Sie den Y- Wert auf 
iSafliG''ad und 

klicken Sie 


Jeden las Grad-Schritt nun 
vorsichtig anklicken (die Maus 
darf sich nicht bewegen), bis 
sich dieses Ergebnis zeigt. 


X Y Z 

Of 80- SlÖi* 

I 

rotieren 


Nehmen Sie die Karte als Pinsel auf 


Rotieren Sie die Karte um 90 yQ 
Pinselgriff nach links außen verlegen 


Perspektivemodus einschalten ; t 


Fluchtpunkt festlegen (Bildmitte oben) 






49. Stellen Sie den Y-Wert auf 
f^TeollGrad (f^ und 

klicken Sie 


Jeden'2p: Grad-Schritt nun 
vorsichtig anklicken (die Maus 
darf sich nicht bewegen), bis 
sich dieses Ergebnis zeigt. 


Y Z 
I 

rotieren 


X,.,Y. Z 

Bei 20 Grad 
unterbrechen 
wir den Mal- 
vorgang. 
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55. Die Karten kommen nun auf .X Y Z 
den Tisch! %60 


Perspektivepinsel auf (o:.1-| 

""" ro 

stellen Sie den :X?Wert auf -so* 

einstellen 


rotieren 


Stellen Sie den .^slWert auf -60* 
Rotieren Sie ^ jrFl 


X Y Z 

Ä90^iQ,is6(a- 


Fluchtpunkt 
auf Mitte im obe¬ 
ren Drittel des 
Bildschirms setzen! 


56. Wie aus Grafik 55 hervorgeht, lassen sich die 
Achsen nicht nur einzeln, sondern auch kombi¬ 
niert verwenden. 

Bisher waren allerdin gs die Pinselaktionen auf das 
Koordinatensysteml deslEinlil:Werkzeuges bezo¬ 
gen. 

Es existiert noch ein ^ Koordinatensystem, 
nämlich das desigilälcBlrmS:. 

Die Nullpunkte beider Systeme waren bisher au¬ 
tomatisch in Deckung, so daß man keinen Unter¬ 
schied wahrnehmen konnte. 

Verschiebt man jedoch einen Perspektivepinsel 
in der Z-Achse, wird deutlich, daß man es mit 
zwei Koordinatensystemen zu tun hat. Grafik 57 
zeigt die Zusammenhänge. 


Bildschirm 


Pinsel 


Pinsel 


Z-Achse 

Nullpunkt 

Bildschirm 


Nullpunkt u ^ 

/ Perspektivepinsel kön- 
/ nen entlang der Z-Ach- 
/ se verschoben werden 
/ (Strecke A-B). Hierdurch 
ergeben sich räumlich wirkende Darstellungen. 


58. Rufen Sie den Perspektive-Requester auf ^ 
und ändern Sie die Werte: ,- 


Perspektive 


59. Die Werte für Räste'r(73, 128, 128) sind die 
Maße des aktuellen Pinsels. Sie erhalten die Wer¬ 
te des aktuellen Pinsels, wenn Sie das Feld 
an klicken. 

Das FeldMM zeigt an, daß alle Maßangaben 
sich auf die Bildschirmebene beziehen. 

Die Anzeige IfißiÜsyQ: gibt die Maße als Strecken 
und nicht als Winkel. jIp]- 

Aktivieren Sie jetzt den Perspektivepinsel ft: 
setzen Sie den Pinsel auf Null, fo ■■ flfj[ ^ 

den Fluchtpunkt nach rechts oben. O 

Führen Sie den Pinsel etwa in Bildmitte und^ 
drücken Sie wiederholt die Taste [¥] 

Sie erzielen eine Bewegung auf der Z-Achse. 


Anti-Alias: 


Ohne Niedr. 


Anzeige: 


Winkel 


IRosItlon 


Abbruch 


54. Stellen Sie den Perspektive- X Y Z 
nin^pl PIif Mull n , I 5M '*r:4vUi‘% oC 


rotieren 


Pinsel auf Null „j 
Stellen Sie den Z-Wert auf -60° 


Rotieren Sie in 20°- Schritten bis 60* 


:*i>\ X . Y Z 
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65. Wird die 2.7 Achse mit 
die Mausaktionen nur 
noch in X- und Y-Rich¬ 
tung möglich. 


UJ oder 

funktionieren weiter unein 
geschränkt! 


62. Steht der Beobachter zu nahe am Objekt, bil¬ 


den sich 
starke Ver¬ 
zerrungen 
des Objektes 
aus (Ver¬ 
zeichnung). 
Der Beob¬ 
achterstand¬ 
ort ist ein¬ 
stellbar mit 
den Tasten 


Normale Darstellung 


Kleiner Blickwinkel 


Großer Abstand 


Großer Blickwinkel 


Starke Verzeichnung 


Kleiner Abstand 


64. Komfortabler geht es jedoch, indem man ein¬ 
zelne Achsen fixiert. Es erspart das ständige 
Niederhalten der CtrI-Taste Die Tasten 3, 6, 9 

in Verbindung mit der |- 

Shift-Taste ergeben: ODoa 

Fixierung der X-Achse BEBB 
Fixierung der Y-Achse | 4 j j 5 j | 6’ [ + 

Fixierung der 2- Achse 


60. Eine Rückwärtsbewegung kann mit be¬ 
wirkt werden. Achten Sie auf die Ko¬ 
ordinatenanzeige und auf i j f| |TJ| 

die Tatsache, I——--' _ :;t J 

daß der _I _^ 


Perspektivepin¬ 
sel beim Durch¬ 
gang durch den 
Nullpunkt des 
Bildschirms aus¬ 
gefüllt darge¬ 
stellt wird! 


61. Wenn Sie im Perspektive-Requester anstelle 
von Bild das Feld Pinsel.anklicken, beziehen 
sich die Koordinatenangaben auf das Pinselko¬ 
ordinatensystem. 

Für größere Sprünge längs der Z- Achse halten 
Sie -O I gedrückt und schalten mit fäl 

.. r.- ^ ■ odef föl 

weiter. Die Sprungweiten sind im t—i 

Perspektive-Requester unter Raiter und 
einstellbar. 

Durch diese Funktionen kann der Perspektive- 
Raum einwandfrei bemaßt werden, was z.B. bei 
der Adaption vorliegender Zeichnungen von 
Wert sein kann. 


63. Für Freihand-Darstellungen bietet sich eir 
einfache Entwurfsmethode an: 

Halten Sie die -Taste gedrückt! 
Bewgaen Sie ' * die Maus _ 

und klicken Sie die gewünsch- , v*) 

ten Größen des Perspektive- 
Pinsels an! v ' 

lilil ■ 

Vorher wie gewohnt r--^ ♦ 

folgende Tasten ■ j 

drücken: 

@ BE tii _ 

^ Ul ♦% ♦ '♦ 'Ct 

Po ^^ 7-: 

Null-Pinsel jo, ^ ^ ,, 














A Sö^U(A€ifier'Pnaxc^ 


66. Wird die Y-Achse mit rT| fixiert, sind 

die Mausaktionen nur 
noch in X - und Z -Rieh- /\ 

tung möglich. 





♦ ♦ 

"♦ 

■ 

♦ 



Z- Achse 


JÄI oder 

funktionieren weiter unein¬ 
geschränkt! 


67. Wird die|eÄII,:mit 
die Mausaktionen nur 
noch in®- und 2'-Rich- 
tung mögiieh. 


gl fixiert, sind 


lilj oder m funktionieren 
uneingeschränkt weiter 


Z- Achse 





Y-Achse 


68. Betrachten Sie genau das Karten- , Gebilde! 
Sie werden fest- T 

stellen, daß der erfolgten durch 

Punkt A allen Kar- ^ 90-Schritte 

ten gemeinsam ist. ^ um alle Ach- 

Hieraus ersehen Ä x / sen. Der Pin- 

Sie die viel- -yj] /' sei wurde 

faltigen / nicht ver- 

Möglich- schoben, 

keiten der Pinsel- . sondern nur 

rotation. An der l—j—dj -- rotiert, 

vollständig gezeich- ! / Tasten:), 2 
neten Karte wurde / 4, 5 

der Pinselgriff am Punkt A 7, 8 

befestigt. Die Rotationen und Shift 



70 Die Boderifläche in Bild 69erleichtert das Ein¬ 
passen der aufrecht stehenden Spielkarten im 
Perspektiveraster. m 
Eine Spielkarte wird mit in den Perspektiv- 
modus gebracht. Der Fluchtpunkt wird et¬ 
wa in Bildmitte tixiert. Das Füllwerkzeug 

erzeugt eine Perspek- tivefläche Tiill 


Der Perspektivpinsel wird genullt @90 

Das Rasterwerkzeug mit R/MT ^ angeklickt. Im 
Perspektiverequester Vom Pinsel anklicken! OK 
ankiieken! Sodann das Rasterwerkzeug ffl mit 
L/MT aktivieren. Die Spielkarte kann nuriTm Ra¬ 
ster bevyegt v/erden - in jeder Achse fügt sie 
sich neben die Nachbarkarle. 


70 Bevor wir an das Errichten der Kartenhäuser ! 
gehen, wollen wir unser Wissen vertieren. Ent - 
scheidend ist die Beherrschung der Perspektive¬ 
werkzeuge für weitere Konstruktionen. Die folgen¬ 
den Arbeitsschritte machen dies deutlich. Zuerst 
stellen wir eine Raslergrundfläche aus Karten her. 

Nehmen Sie eine Karte als Perspektivepinsel auf 
(siehe Grafik 4 i).setzen Sie den Pinselgriff 
in die rechte untere Ecke. Aktivieren Sie den Per¬ 
spektiverequester ^ mit R/tvIT, klicken Sie das 
Feld Vorn Pinsel an Klicken Sie irn Feld Anzeige 
Pos an. Mit OK verlassen Si e de n Requester. 
Kippen Sie den Pinsel mit um 90 Grad. 

Aktivieren Sie das Rasteiv/erkzeug gmü L/fvlT. 
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Ein weiteres Beispiel 
für fixierte Achsen. 
f*iV Die Karte wurde zu- 

sätzlich um die »i^jäiarj 


Y-Achse geklappt 


fil- Erst die Stockwerke 
1 ;:^ zeichnen 'BSSÜIS 


sodann die Türme 


7 1. Klicken Sie den Pinsel in der unteren Bildhälfle 
an beliebiger Position an. Mit Taste irri Recti- 
nerfeld lassen wir die Grundfläche zeichnen. 

Die gesamte Grundfläche befindet sich nun irn Ra¬ 
stermaß, womit auch die folgenden Arbeitsschiitte 

rasterabhängig definiert sind.^_ Die aufrecht- 

stehenden Karten beweisen 4 diesen Um¬ 
stand. Grafik 72 zeigt den ^ ^ Sachverhalt. 

/♦b..-. 




Erläuterungen siehe 
Grafik 75 


75. In Abb. 74 erkennen wir mehrere Kartenebenen 
(Stockwerke). Sie entstehen durch Fixierung der 
Y-Achse m Wird nun die Maus bewegt 

ergeben sich Reihungen seitlich und 

in der Höhe. Mit .ril und fSl 


wird weiterhin die Tiefe des Raums erreicht. Zur 
Darstellung der aufrecht stehenden Karten wurde 
der Pinsel wieder hochgeklappt j-fr ■ f fa) und 
nunmehr die Z-Achse fixiert. 

Fixieren heißt in diesem Sinne ^——*‘■1—1 soviel 
wie "abschalten", da man dann mit dieser Achse 
nicht arbeiten kann. Somit bleibt die X- und Y- 
Achse aktiv, was für seitliche und senkrechte Be¬ 
wegungen notwendig ist. 


73 . Wenn Sie von hinten nach vorn au fbauen , be 
nutzen Sie die Tastenkombination föl 

^ Vermeiden Sie die Perspektive - Nulltaste! 

Der Pinsel verliert das Raster! 


72. Nachdem die Rasterfläche gezeichnet worden 
war, wird die Karte mit wieder aufge¬ 
richtet. Mit der Maus ^ kann die Karte 

nun im Raster verschoben werden. Vorerst nur in 
X- Y-Richtung. Durch Anklicken werden die Kar¬ 
ten fixiert (Grafik 71). 

Jetzt soll die Karte in Z-Richtung verschoben 
werden. Mit springen wir um einen 

Rasterschritt die Tiefe. Auch auf die 

ser Ebene können X- Y-Bewe gungen vorgenom- 
men werden. Durch wiederholte Bß" 

tätigung rückt die Karte immer mehr 

in die die Tiefe des Bildes, hin zum Fluchtpunkt. 
Bauen Sie die Karten jetzt hintereinander und 
nebeneinander auf. (Hinten anfangen! s.Grafik45) 


♦ ♦ 
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77, Beachten Sie bitte bei Experimenten; 

1 . Im Rastermodus nicht die Perspektive-Null¬ 
taste betätigen! Immer nur mit Klappen oder 
Verschieben arbeiten! 

2 . Durch die Fixierung der Achsen kann sich 
die Funktion der oder Tasten um¬ 
kehren. Durch Aus^bieren lassen sich aber 
die jeweiligen Auswirkungen leicht feststel¬ 
len. 

3. Als Anfänger sollten Sie die Pinsel jeweils 
nur um 90 - Schritte klappen. Der Requester 
ist darauf voreingestellt. Erst bei einiger 
Sicherheit im Umgang mit der Perspektive 
können Sie kleinere Schritte wählen, um 
bestimmte Wirkungen zu erzielen. 


78. Wenn Sie anstelle des Kartensymbols ein Git- 
werk zeichnen und es als Perspektivepinsel auf¬ 
nehmen, gelingen Ihnen Konstruktionen von be¬ 
eindruckender Vielschichtigkeit. Die folgenden 
Beispiele sollen darüber Aufschluß geben. Wert 
gelegt wurde dabei auf die Ausbildung von Flä¬ 
chen mit der Nullfarbe schwarz. Dadurch ergeben 
sich interessante Durchblicke an der Gesamtkon¬ 
struktion. Achten Sie auf quadratische Auslegung 
der Konstruktionselemente! 
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I fill gezeichnete 
sade. 


Der Beobachterstand¬ 
punkt liegt im weiten 
Entfernungsbereich. 

Die Pinsel waren in 
allen Beispielen gleich 

g 


64. Die Darstellung von Architektur kann weitge¬ 
hend unter Verwendung von Fassadenteilen her- 
beigefühtl werden. Aus Bauzeichnungen übernom 
mene Details können mit diesen Mitteln leicht auf 
ihre optische Wirksamkeit überprüft werden. 




gl 85. Mit Perspektive- 
fill gezeichnete Fas- 
sade. 


86. Mit Perspektive- 
fill gezeichnete Fas - 
sade. m 


Der Beobachterstand 
punkt liegt im mittle- 
■ ren Entfernungsbe¬ 
reich. 

Veränderungsmöglich 
keit mit Taste 


Der Beobachterstand- 
j punkt liegt im nahen 
Entfernungsbereich. 


Veränderungsmoglich 
keit mit Taste [71 
oder 


auiaui 
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Turbcprint II 

, Workshop 


von Harald Weiss 


Der Amiga ist eine Supergrafikmaschine. Doch falls 
Sie schon e inm al versucht haben, eines Ihrer Kunst¬ 
werke auszudrucken, werden Sie nicht nur wegen der 
Druckzeiten sondern auch wegen der mangelhaften 
Qualität der Hardcopy resigniert haben. Commodore 
hat sich bei der Programmierung der Druckerschnitt¬ 
stelle offensichtlich nicht genügend ins Zeug gelegt. 
Genau an dieser Stelle setzt das Druckerutilitie 
’Turboprint II* von Irsee-Soft an. Es ersetzt das Prin¬ 
ter-Device des Amiga und bietet darUberhinaus 
weitere nützliche Optionen. Turboprint arbeitet unbe¬ 
merkt im Hintergrund und beschleunigt nicht nur den 
Grafikdruck sondern liefert darüberhinaus auch end¬ 
lich Hardcopys in akzeptabler Qualität. 

Um mit Turboprint arbeiten zu können, muß es zu¬ 
nächst installiert werden. Dies kann endweder durch 
Booten der Programmdiskette (natürlich einer Kopie) 
oder durch Aufruf von der Workbench geschehen. 
Lästig ist die Kopierschutzabfrage, da immer die 
Originaldiskette verlangt wird und der User diese 
ständig griffbereit halten muß. Dadurch wird auch die 
I Installation auf einer Festplatte erschwert. 


Das erste Einstellfenster 


Nach Beendigung des Ladevorgangs befinden Sie 
sich im TurboPrefs HauptmenU. Wählen Sie zu¬ 
nächst Ihren Druckertreiber aus und aktivieren das 
Gadget 'Fix Printer’, sofern Sie nicht auf den in Pre- 
ferences eingestellten Treiber zurUckgreifen wollen. 
Der Schalter ’Fix Prefs’ fixiert alle vorgenommenen 
Eins tellungen und ’Menu Resident’ legt das Turbo— 
Print n-Mentl resetfest im Speicher ab. Das Fenster 
benötigt zwar etwa 30 KB an Speicherplatz, dafür ist 
es aber auch jederzeit Uber Tastendruck aufrufbar. 
Wollen Sie später eine Hardcopy vom Bildschirm¬ 
inhalt anfertigen, muß auch das Gadget ’Hardcopy’ 
aktiviert sein. 

Doch ’Turboprint’ stellt nicht nur neue Drucker¬ 
treiber zur Verfügung, sondern auch einige nützliche 
Zusatzfunktionen. 

Es lassen sich z.B. auch Grafiken aus Spiel¬ 
programmen "ausschneiden" . Natürlich müssen Sie 
hier den Namen und den Pfad angeben. Als 


Default-Wert bietet Turboprint RAMrpicOO an. Diese 
Voreinstellung läßt sich jedoch mit einem Dis¬ 
kettenmonitor (Discovery) abändem (s. AmigaSpecial 
Sonderheft 2/90). Suchen Sie nach dem ASCII-Text 
’ram:pic’. 

Doch ziirUck zur Beschreibung des Einstellfensters. 
Die letzten Gadgets sind schnell erklärt. Am oberen 
BUdschirmrand befinden sich sechs Schalter, mit 
denen sich die Art der Konvertierung von Farbgrafiken 
in Schwarzweiß-GrafUcen durch Anwahl der verschie¬ 
denen Druckmuster bestimmen läßt. Um unterschied¬ 
liche Farben darstellen zu körmen, werden die 
Farbwerte in Schwarzweiß-Raster umgewandelt. Bei 
hohen Druckauflösimgen empfiehlt es sich, ein aufge¬ 
lockertes Graumuster zu verwenden, um einen 
kontrastreicheren Ausdruck zu erreichen. Der Regler 
’Aspect ratio’ beeinflußt das Höhen- und Breiten¬ 
verhältnis der Grafikausgabe. Durch Schieben nach 
links wird das Bild höher nach rechts niedriger. 
Helligkeit und Kontrast kötmen durch die Schalter 
’Bright’ und Contrast’ manipuliert werden (aufhellen = 
Bright nach rechts schieben). Unter diesen Reglern 
befinden sich drei weitere Gadgets. Je nach Stellung 
des Schalters ’Shading’ auf der zweiten Menüseite von 
Turboprint (s. Referenzkarte 2) ändern sich die Regler¬ 
bezeichnungen auf Y, M und C respektive R, G und B. 
Haben Sie einen Farbdrucker ausgesucht, bestimmen 
die Werte Y, M, C die Intensität der drei Grundfarben 
beim Ausdruck: y = gelb 

M = hellrot 
C = hellblau 

(Ein Verstärken der Farben wird durch Schieben des 
Reglers nach rechts erreicht). 

Haben Sie einen Schwarzweiß-Drucker ausgewählt, 
erscheinen die Buchstaben R, G und B. Sie stehen für 
die Grundfarben rot, grün und blau. Hiermit läßt sich 
bestimmen, wie stark die einzelten Farbanteile bei der 
Konvertierung in Grauwerte berücksichtigt werden 
sollen. Wird der Regler nach rechts bewegt, werden 
alle Farben, die diesen Ton enthalten, heller. Analog 
hierzu werden die Farben bei einer Bewegung des 
Reglers nach links dunkler. Einmal gemachte Ein¬ 
stellungen köimen natürlich mittels ’Save’ dauerhaft 
gespeichert werden. Turboprint wird beim nächsten 
Start (nach Einschalten des Computers) automatisch 
mit diesen Einstellungen initialisiert. Diese Funktion 
beschränkt sich allerdings auf die erste Menüebene 
von TurboPrefs. Die Einstellungen der zweiten 
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plenüebene werden aus der Preferences-Struktur der 
Vorkbench übernommen, die wiederum von der 
ktuellen Boot-Diskette geladen wurde. 


Das zweite Einstellfenster 


IS zweite Turboprint Einstellfenster gelangen Sie 
uich Anklicken des ’Call Prefs’- Gadgets. Die 
chalter imter der Überschrift ’Shade’ lassen durch 
ire Namensgebung schon auf ihre Funktion 
:hließen. ’Color’ wird bei Verwendung eines Färb 
nickers selektiert Sind Sie jedoch "nur" Besitzer 
ines Schwarzweiß-Druckers, haben Sie die Wahl 
wischen ’B & W’ (nur schwarz/weiß) oder ’Gray 
cale’ (Graustufen). 

►ie Schalter ’Negativ/Positiv’, ’Aspect ratio’, 
iVide/Narrow’ und Treshold’ sind bereits in der 
.eferenzkarte 2 ausreichend dokumentiert, so daß ich 
n dieser Stelle auf eine weitere detaillierte Be- 
:hreibung verzichten möchte, 
lit den Gadgets ’Width- und Heightlimits’ läßt sich 
Le Größe der Grafikausgabe bestimmen. Ist der 
chalter ’lgnore’ aktiv, werden die in diesen Feldern 
pmachten Angaben jedoch ignoriert und stattdessen 
ie Werte des Amiga-Standartprogramms Preferences 
bemommen. Wählen Sie ’Bounded’ an, bilden die 
siden Angaben die maximale Größe des Bildes, wo- 


Anwendung 


Turboprint liefert auch in Verbindung mit 
professioneller Software, z.B. DPaint III von Electro¬ 
nic Arts, beste Ergebnisse. Durch die Neupro¬ 
grammierung der Druckerschnittstelle Printer-Device 
und in Verbindung mit den in Assembler pro¬ 
grammierten Druckertreibern erzielen Sie in fast jedem 
Fall eine qualitativ hohe und vor allem eine wesentlich 
schnellere Druckausgabe. 

Um das Druckerutilitie zu nutzen, muß es zunächst 
installiert werden. Zweckmäßigerweise kö nne n Sie 
falls Sie Ihr System noch nicht mit der Workbench 
"hochgefa^n" haben, dies auch mit der Tur- 
boprint-Diskette erledigen, öffen Sie danach durch 
Doppelklick auf das Icon das Inhaltsverzeichnis Ihrer 
Programmdiskette und starten Turbo Prefs’. Nehmen 
Sie alle erforderlichen Einstellungen vor (siehe 
Referenzkarte 1 und 2) und aktivieren Sie den Schalter 
’Menu Resident’. Dadurch wird das EinstellmenU 
resetfest im Speicher verankert und kann jederzeit über 
die Tastenfolge CTRL+ALT+T aufgerufen werden. 
Somit ist es leicht möglich auch unmittelbar vor 
Druckbeginn noch irgendweche Änderungen bzw. 
Einstellungen vorzunehmen. 

Starten Sie anschließend DPaint HI und laden Sie das 
Bild in den Speicher, daß Sie ausdrucken möchten. 
Selektieren Sie den Menüpunkt 'Drucken’ (Grafik-- 


<3lar»Ä£“il< cSLr« tJLclc e r» 
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# 


;i die Proportionen beibehalten werden. Bei 
erwendung des Schalters 'Absolute’ hingegen 
;htet Turboprint nicht auf die Einhaltung der 
Direkten Dimensionen des Bildes. 

t ’Antialiasing’ (Glättefunktion) aktiviert, werden 
reppchen beim Ausdruck schrilger Linien weit- 
shend geglättet. Die Funktion wirkt sich jedoch erst 
5i Verwendung von Druckertreibem mit hoher Auf- 
sung (ab 18ü dpi) sichtbar aus. 


Menü). Sie erhalten den im Bild 2 dargestellten 
Requester. 

Bestimmen Sie, ob in Schwarz/Weiß-, Graustufen¬ 
oder Farbdarstellung gedruckt werden soll. Die Punkte 
’%Breite’ und ’%Höhe’ bestimmen den Druckbereich 
auf dem Papier. Tragen Sie hier 0 % ein, d ami t die 
vorher in Turboprint gemachten Einstellungen 
übernommen werden und starten Sie den 
Druckvorgang. Schon nach kurzer Zeit läßt sich 
absehen, ob das Ergebnis Ihren Vorstellungen ent¬ 
spricht. F^lls das nicht der FaU sein sollte, rufen Sie 
da' Ernste lifenster erneut auf, modifizieren die zuvor 
eü; gestellten Wette und drucken erneut. 
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Resident 




Turbcprint II 


Relereniliarte 1 


Druckmuster 


Menü resistent: 

Mit ••CTRL+ALT+T” 
läßt sich das Einstell¬ 
fenster aufrufen, falls 
dieser Punkt aktiv ist. 


Aspect Ratio: 

Regulierung des Höhen- u. Brei 
tenverhältnisses einer Grafik. 


Call prefs: 

Aufruf der zweiten Seite 
von Turbcprint 


Fix Prefs: 
Einstellungen 
resetfest in¬ 
stallieren. 


Fastmem Last: 
Speichererweiterung ab 
schalten 


Fix Printer: 
Drucker resetfest La- 
stallieren 




iiiiiJ 


imiiti; ‘"i 


ÜSML 


RE$r«IUE 


SAVE 


Brisbt 


QUIf 


PxLl36Bxl8Bdpi 


Test: 

Einstellungen testen 


Printers: 

Druckertreiber 


Bright: Einstellung 
der Helligkeit 
CoBtrasf Kontrast¬ 
einstellung 


Sa VB to: 

Bildschirminhalt abspeichem (CTRL-^ALT-^S) 
Bildausschnitt abspeichem (CTRL+ALT+A) 
(Pfad angeben !) 


Restore: wiederher¬ 
stellen der zuletzt ge 
speicherten Einstell. 


Hardcopy: (CTRL+ALT-hP) 

Hardcopy m. schwarzer Schrift auf weißem Grund 
(CTRL+ALT+O) 

Bildausschnitt drucken (CTRL+ALT-Kj) 
Druckvorgang abbrechen (CTRL+ALT-hN) 
Abbrechen des Druckvorgangs (absolut) 
CTRL+ALT+C 


Farbkorrektur: 
Arbeitet im Färb 
modus anders als 
im Schwarz/Weiß- 
Modus. Farben im 
Ausdruck stärker 
oder schwächer be 
tonen. 


Use: Einstellungen 
Übernehmen 
Quit: Ausstieg 
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Turboprint II 


^reh^liäi^te 2 


Schattierung der Graßk 
B & W = schwarz/weiß 
Gray Scale = Graustufen 
Color = Farbe 


Helligksitsscbranke (nur 
wirksam, wenn B & W 
aktiv ist). Bestimmt, ab 
welcher Helligkeit, ein 
Farbton als Schwarz ge¬ 
druckt wird 


Skalierungsverfabren 
Fraction: stufenlos ver¬ 
größern u. verkleinern 
Integer Veränderungen 
nur im Verhältnis 1:1, 
2:2 usw. 


Gerä tescbaittstelle: 
Parallel: Amiga-Device 
Parallel 2: Turboprint- 
Device 

Serial; serielle Schnittst 


I 


Abstand linker Rand 


Breiten- u. Höhenver¬ 
hältnis der Grafik 



Glättefunktion 


Sh&de 


BAU 




iHakfre 


Pos1tioe 


N«8ativ» 


Antlaliadlntf: 


ON 



Bildwiedergabe: 

Positiv/Negativ 


Ausgabe horizontal 
oder um 90 Grad 
gedreht 


L*fl Offset 


" ihcllSS 


Center 1 OM 


Hidtb Ltwit 




Heiarht Lini^ 


MeAsune 


Llrtl*s 


Isfnore 




Absolute 




Hliitiply 


IgDore: Breiten-Höhenangabe ignorieren 
Es gelten, die in Preferences gemachten Angaben. 


Bounded: Begrenzung durch die Maßangaben 
"Widlh Limit" und "Height Limit". 


Absolute: exakte Druckgröße einhalten, korrektes 
Höhen/Breitenverhältnis wird nicht eingehalten. 


Pixel: Größenangabe in Druckerpunkten (Pixeln) 



Pcki^t 


Panjillel 


Al lei 2 


Serixl 


Traotor- 


HAi^rov/ 


Wide 


I 


CÄHCIl. 



Tractor = Papierbreitc 
Narrow = bei Verwen¬ 
dung von DIN A4 Pa¬ 
pier 

Wide = breiter als DIN 
A4 


Mulüply: Breite und Höhe des Ausdrucks um ein 
Vielfaches der BildschirmgrafLk erhöhen. 


Use: Einstellungen 
übernehmen 
Cancel: Ausstieg 
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Amiga Sound-Wor 


^^IDI, ist der Standard in 
der Datenübertragung zwi¬ 
schen Computern und Mu¬ 
sikinstrumenten. An den 
meisten elektronischen In¬ 
strumenten findet man heut¬ 
zutage eine MIDI- Schnitt¬ 
stelle mit Ihren charakteri¬ 
stischen DIN-Anschlüssen. 
(Ihr wisst schon, die sehen 
so aus wie an Papis alter 
Stereoanlage) Was kann ich 
mit dieser Schnittstelle nun 
anfangen ? Ich würde sa¬ 
gen, daß kommt ja auf das 
jeweilige MIDI-Device an. 
Ach, du weißt nicht was das 
ist 7 Also ich muß schon 
sagen, das habe ich doch in 
der letzten Folge erklärt. Also 
dann nochmal: Als Midi- 
Device bezeichnet man ein 
Gerät, das in der Lage ist, 
MIDI-Daten zu empfangen 
oder zu senden und diese 
zu verarbeiten. (Logisch, 
oder 7) Ist unser Amiga nun 
ein MIDI-Device 7 

Erstmal nicht, er hat näm¬ 
lich keine MIDI- Schnittstel¬ 
le. Also nerven wir unseren 
örtlichen Händler nach ei¬ 
nem Interface. Dabei sollte 
man darauf achten, daß man 
das Interface auch entfernt 
vom Amiga aufstellen kann, 
denn die Anschlüsse brau¬ 
che ich bei meinen Instru¬ 
menten und nicht hinten am 
seriellen Port meines Ami- 
gas. Irgendwelche Empfeh¬ 
lungen kann ich da nicht aus¬ 
sprechen. Weder im Preis, 
noch in der Leistung tut sich 
da groß was. 

Eeim einen Hersteller 
gibts das Ding im Gehäuse, 
beim anderen dafür eine 
Buchse mehr, also was solls. 
Ich für meinen Teil komme 
schon seit Jahren prima mit 
einem Billig-Produkt ausdas 
ich in ein Gehäuse einge¬ 
baut habe. 


Was brauch ich sonst 
noch ? 

Im allgemeinen reicht für 
den Anfang ein AMIGA und 
ein ein Synthesizer. Der 
Amiga kann gut und gerne 
die Aufgaben eines even¬ 
tuellen zweiten Devices 
übernehmen. Schon gleich 
zu Beginn zu klotzen scha¬ 
det nur. Schließlich wollen 
wir unser Equipment auch 
beherrschen. Man halte sich 
immer vor Augen: Nicht die 
Technik, sondern die Idee 
machen einen guten Song. 
Es gilt also auch hier: Weni¬ 
ger ist mehr. Aber schauen 
wir uns zunächst einmal 
unseren Fuhrparkan. Zuerst 
den Hauptdarsteller namens 
Synthesizer. MIDI-Synthies 
gibts in zwei Variationen: 1. 
Keyboards : Das Ding hat 
Tasten wie ein Klavier und 
man kann auch ohne Com¬ 
puter herrlich damit spielen. 
Leider hat man aber nur zwei 
Hände und das ist die Crux. 
Also kommt früher oder 
später MIDI und damit die¬ 
ser Workshop ins Spiel. 2. 
Expander : Das Ding hat 
keine Tastatur. 

Wie spiele ich es 
dann ? 

■ ■ 

Uber ein Keyboard oder 
den Amiga -normalerweise 
ersteres. Man verbindet ein¬ 
fach die IN’s mit den OUTs 
und los geht’s. Unten be¬ 
schreibe ich noch näher wie 
das geht und vor allem war¬ 
um das geht. Dann brau¬ 
chen wir natürlich noch 
etwas um den Klang zu 
Ohren bringen zu können. 
Das sollte für den Anfang 
der häusliche Verstärker 
sein. Letztlich und endlich 
wollen wir unser Meisterwerk 
auch noch unsren Fans zu 


Gehör bringen. Also sollte 
ein Cassettenrecorder in der 
Nähe sein. 

Und wie sieht das aus 

7 

N un kommen wir zum Auf- 
bau einer MIDI-Message. 
typische MIDI-Mesages 
können folgende Formate 
haben: Sn.xx.yy (eine 
dreibyte Message) Sn.xx 
(eine zweibyte Message) 
Dabei steht S für Status, n 
für Kanalnummer (0-F » 1- 
1 6), XX - 1. Datenbyte, yy ■ 
2. Datenbyte. Status kann 
folgende Werte annehmen, 
und die haben folgende 
Wirkungen: 9n : Note an 
« welche Taste wurde 

gedrückt und wie fest 9n : 
Note aus ■ welcheTaste 
wurde losgelassen. 

Ein paar seltene Synthe¬ 
sizer haben sogar aus- 
schwingdynamische Key¬ 
boards. also der Synthy gibt 
Auskunftdarüber wie schnell 
die Taste losgelassen wur¬ 
de. (fast nicht zu glauben). 
Bn : Steuerelement. « Wel¬ 
ches Steuerelement wurde 
betätigt. Dabei übersenden 
stufenlose Steuereinheiten 
Werte zwischen 00 und 7F 
(Wie gesagt). Ein Schalter 
(Kennwort Fußschalter für 
Sustain - Hall) verursacht 
00 « aus und 7f * an. Cn : 
Programmwechsel - auf 
welchen Sound soll ich den 
umschalten, fragt der Syn- 
thie. Der Parameter sagts 
ihm. En : Pitch-Bender ■ 
Anmerkung: Ausnahmswei¬ 
se ist dies eine zweibyte 
Message, damit eine feine¬ 
re Auflösung erzielt wird, 
zuerst wird das höchstwerti¬ 
ge und dann das niederwer¬ 
tige Byte gesendet. FO : 
System-Exclusive - das 
Device sendet seine Einstei- 


ks h 0 p 

lungen über den MIDI-Port 
an das rufende Device. Im 
Anschluß an dieses Signal 
folgt immer eine hersteller¬ 
spezifische ID-Nummer 
(Z.B. 43 bei Yamahagerä¬ 
ten). F7 EOX : Ende der 
Systemdaten. Was zwi¬ 
schen FO und F7 kommt ist 
von Hersteller zu Hersteller 
verschieden. Die Bytes 
müssen aber zwischen 00 
und 7F liegen. FE: Falls für 
mehr als 300 msec keine 
Mididaten eintreffen signali¬ 
siert das Device hiermit, daß 
es immer noch da ist. 
F1,F4,F5,F9,FD : diese 
Codes sind frei für zukünfti¬ 
ge Anwendungen. 

Alles klar ? Wenn nicht, 
hier nocheinmal alles in Zeit¬ 
lupe. Wir schauen uns an, 
was passiert, wenn ein Midi- 
Signal an einem Device ein¬ 
trifft. 1. Das Device über¬ 
prüft, ob das Signal über¬ 
haupt für es bestimmt ist. 
Also ob der MIDI-Kanal in 
der Message mit dem ein- 
gestellen übereinstimmt. 
Steht das Device auf OMNI, 
wird versucht alle Daten zu 
interpretieren. 2. Das Devi¬ 
ce interpretiert das Status¬ 
byte der Message. 

Nehmen wir an es hat den 
Wert 93, dann “weiß" der 
Computer, daß zwei weitere 
Bytes kommen. (9 - Note 
an, 3 - auf Kanal 4). Die 
zwei weiteren Bytes bedeu¬ 
ten welche Taste wurde 
gedrückt und wie stark. 3. 
Das Device liest die Daten 
ein und führt den Befehl aus. 
Die ganze MIDI-Story kann 
man sich das so vorstellen: 
Ich will ja Informationen über 
Musik zwischen Verschie¬ 
denen Geräten austau- 
schen. Was ist Musik ? 
Töne. Aha I Aus was beste- 
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hen Töne 7 Aus der Tonhö¬ 
he, Dauer und Klangfarbe. 
Die Tonhöhe wird durch die 
gedrückte Taste bestimmt. 
Dabei sind ja (wie bereits 
erwähnt), Werte von 0 -127, 
also 128 Werte möglich. Das 
sind 10 Oktaven. Soviel hat 
auch derbeste Synthie nicht. 
(Übrigens hat eine Oktave 
nicht acht, sondern 12 
(Halb)Töne. (Habt ihr die 
schwarzen Tasten verges¬ 
sen ?). Wem das alles kalter 
Kaffee ist überspringt den 
nächsten Absatz und kommt 
wieder wenn die anderen 
fertig sind. Ich glaube ich 
sollte jetzt nämlich doch 
einen Exkurs in die Theorie 
der Akustik unternehmen. 

Was ist denn über¬ 
haupt ein Sound ? 

Der Sound wird von vier 
Parametern bestimmt. Es 
gibt ja nicht nur den Hup- 
Ton (Ton an, Ton weg). Ein 
Blasinstrument brauch eini¬ 
ge Zeit bis der Ton steht, 
und ein Klavier klingt lange 
aus bevor der Ton ver¬ 
schwindet. Diese Eigen¬ 
schaften nennt man zusam¬ 
mengefasst die “Hüllkurve” 
eines Klangs, (in english: 
envelope). Die Hüllkurve 
wird erzeugt vom Hüllkur¬ 
vengenerator) ■ Envelope 
Generator. Die vier Parame¬ 
ter heißen in chronologi¬ 
scher Reihenfolge "Attack" 
(wie schnell baut sich der 
Ton auf), “Decay" (auf wel¬ 
che Lautstärke schwingt sich 
der Ton nach dem Anschal¬ 
gen ein), “Sustain" (wie lang 
bleibt der Ton stehen, wenn 
ich die Taste drücke.) und 
“Release” (wie schnell klingt 
der Ton aus wenn ich die 
Taste loslasse). 

Als letzte Eigenschaft nun 
die Klangfarbe. Da müssen 
wir schon wieder unterschei¬ 
den. (Könntihrmir überhaupt 
noch folgen ?) Wenn ein 


Sound gesampelt wurde, 
kann man an der Klangfar¬ 
be nicht mehr viel ändern. 
Besser geht das, wenn der 
Ton künstlich erzeugt wird. 
Dazu nehmen wir erst ein¬ 
mal eine Schwingung (Schall 
ist schwingende Luft). Die¬ 
se Schwingung kann ver¬ 
schiedene Formen haben. 
Z.B. sinusförmig, sägezahn¬ 
förmig, rechteckig. Ein Si¬ 
nuston klingt weich, ein 
Sägezahn klingt härter. 

Oiese Schwingungen 
werden von Oszillatoren er¬ 
zeugt. (auf euren Synthies 
steht DCO). So ein Synthe¬ 
sizer hat gleich mehrerere 
davon und die mischen wir 
so lange hin und her bis uns 
der Sound gefällt. (By the 
Way - Das machen wir na¬ 
türlich mit dem Amiga, wie - 
das gibts demnächst in die¬ 
sem Programm.) 

Und dann ? 

Dieser von uns oder vom 
Werk programmierte Klang 
wir nun von unserer MIDI- 
Message nach dem obigen 
Schema aktiviert. Der ge¬ 
samte Vorgang vom senden 
bis zum interpretieren einer 
Message auf dem empfan¬ 
genden Device und seine 
Ausführung,dauernsoca. 1/ 
1000 Sekunde. Das reicht 
um den Eindruck zu erwec¬ 
ken Aktion und Reaktion 
erfolgten gleichzeitig. Pro¬ 
bleme gibt es nur, wenn zu 
viele Geräte in einer Kette 
angeordnet sind. 

Also immer MIDI-Thru an 
MIDI-In. Besonders bei 
Rhythm-Boxen gibts da 
manchmal Timing-Proble¬ 
me. Wer in der glücklichen 
Lage ist über genügend 
Kleingeld verfügt und daher 
einen ganzen MIDI-Park hat, 
für den gibt es dann MIDI- 
Boxen, die den ganzen 
Verkehr regeln. Eine solche 
Box hat dann zum Beispiel 
gleich vier MIDI-Ins und acht 


MIDI-Outs die je nach Belie¬ 
ben kreuz und quer verschal¬ 
tet werden können. Von 
diesem ganzen Geplänkel 
merkt der Anwender im 
großen und ganzen nichts, 
aber es ist wichtig zu wis¬ 
sen, was geschieht, wenn 
man mit Hilfe eines Compu¬ 
ters (sprich unseres AMI- 
GAs) eine MIDI-Anlage ver¬ 
walten will. 


Was war ein Sequen- 
cer ? 

Früher, in der Prä-Midi- 
Zeit, war ein Sequencer ein 
gutes Stück Hardware. Es 
war ein Gerät, das ange¬ 
schlossen an einen Synthy, 
bestimmte Melodiebögen 
wiederholen konnte. 


Länge und Höhe mußten 
Ton für Ton eingestellt wer¬ 
den und der Sequencer 
bediente dann die Genera¬ 
toren des Synthies. Die mei¬ 
sten waren monophon, das 
bedeutet, daß immer nur ein 
Ton zur gleichen Zeit ge¬ 
spielt werden konnte. Man 
kann sich also vorstellen, 
daß die damalige Arbeit 
eines Sequencers sich dar¬ 
auf beschränkte, Baßläufe 
oder ähnliches einzuspielen. 
Vor allem nahm einem der 
Sequencer Routinearbeit, 
bei der die Gefahr sich zu 
verspielen groß war, ab. 

Die Kapazität einer solchen 
Hardware kam oft über 16 
oder 32 Schritte nicht hin¬ 
aus. Einen sich wiederho¬ 
lenden Abschnitt nannte 
man eine ‘Sequenz’, wor¬ 
aus sich dann auch der 
Name des Gerätes erklärt. 


Was ist ein Sequen¬ 
cer? 

Geitdem haben sich die 
Zeiten ordentlich geändert. 
Heute ist ein Sequencer na¬ 
türlich Software, also ein 


Programm. Ich habe es 
schon einmal angedeutet. 
Da die Ataris schon von 
Werk aus mit einer MIDI- 
Schnittstelle bestückt sind, 
haben sich die Softwarehäu¬ 
ser erst einmal auf die Ent¬ 
wicklung von Software für 
den ST gestürzt. Erst in letz¬ 
ter ZeK kommen die Pro¬ 
grammierer zu Potte und 
erkennen die Möglichkeiten, 
die in einem Amiga stacken. 
So können heute viele Pro¬ 
gramme nicht nur einen an¬ 
geschlossenen Synthesizer 
verwalten, sondern es kön¬ 
nen auch Samples auf dem 
Amiga angesprochen und in 
die Musikstücke eingebaut 
werden. 

^^an kann sich unter Um¬ 
ständen eine Menge Geld 
für einen Sampler sparen, 
wenn man den Amiga be¬ 
nutzt. Ich selbst setze den 
Amiga oft zu diesem Zweck 
ein, auch wenn er nicht an 
die 16- oder gar 18-bit Qua¬ 
lität eines Profisamplers 
heranreicht. Das fällt aber 
beim späteren Abmischen 
wirklich kaum auf. Da hat 
man schon eher andere 
Probleme Wiedas Bandrau¬ 
schen oder “pumpen” vom 
Rausch Unterdrückungssy¬ 
stem. 


Elemente eines Se¬ 
quencers 

E in Sequencer besteht im 
allgemeinen auszwel Haupt¬ 
teilen. 


1. Der Recorderteil 

Hier werden die einzel¬ 
nen eingespielten Stücke 
aufgenommen und abge¬ 
spielt, ganz ähnlich wie bei 
einem Kassettenrecorder. 
Meist sind sogar die Tasten 
so beschriftet. (Z.B FF - Fast 
Forward, Play etc.). Auf alle 
Fälle sollte auch ein Zähl¬ 
werk vorhanden sein, mit 
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dem man später bestimmte 
Passagen eines Stücks 
wiededinden kann. Besser 
allerdings sind zwei Zähl¬ 
werke. 

Eins für das gesamte 
Stück, und eins für den Teil 
den man gerade bearbeitet. 
Außerdem sollte es möglich 
sein, an beliebigen Stellen 
In das Stück einspielen zu 
können (Zum Beispiel um 
ein ein falsch gespieltes 
Stück nochmals einspielen 
zu können, ohne den ge¬ 
samten Teil nochmal spie¬ 
len zu müssen.) 

J eder Aufnahme mu ß eine 
Spur zugewiesen werden. 
Anders als beim Stereore¬ 
corder der immer zwei Spu¬ 
ren aufnimmt (links-rechts), 
kann man beim Recorder 
eines Sequencers bestim¬ 
men, auf welche Spur wel¬ 
ches Instrument soll. Das 
erleichtert später das Nach¬ 
bearbeiten. Um den Über¬ 
blick nicht zu verlieren, soll¬ 
te man sich Aufzeichnun¬ 
gen über die Spurbelegung 
machen. 


2. Den Editorteil 

w ie bei einer Textverar- 
beüüng können hier die auf< 
genommenen Spuren nach¬ 
träglich verändert werden. 
Dazu stehen alle bekannten 
Funktionen wie Block lö¬ 
schen, verschieben, kopie¬ 
ren usw. zur Verfügung. Au¬ 
ßerdem können Events ein¬ 
gefügt werden, was später 
noch wichtig werden wird. 
Dabei läßt sich sagen, je 
komplizierter das Stück . 
desto unbedeutender wird 
der Editor. Gut, wenn man 
sich mal beim Spielen im 
Ton vergriffen hat, oder man 
hätte gern ein anderes Re¬ 
gister an dieser Stelle-, aber 
wenn ein ganzer Part nichts 
geworden ist, sollte man sich 
doch besser überlegen, ob 
man den Teil nochmal auf¬ 


nehmen will. 

Aber grau ist alle Theorie, 
jetzt geht’s in die Praxis. 


Jetzt wird’s praktisch 

Wir haben unsere Hard- 
wäre also ordentlich instal¬ 
liert. Das MIDI-Interface 
steckt im Amiga, Midi-Out 
am Interface ist mit Midi-In 
am Synthie, und Midi-In am 
Interface mit Midi-Out am 
Sythesizer verbunden. Der 
Synthie sollte fürs erste am 
besten auf “Omni" stehen, 
denn so ist im egal, auf 
welchem Kanal Messages 
kommen. 

Er wird auf alle Fälle ver¬ 
suchen, die Message zu in¬ 
terpretieren und auszufüh¬ 
ren. Bei den meisten Se- 
quencern besteht die Mög¬ 
lichkeit, über die Amiga- 
Tastatur den Synthesizer 
direkt anzusprechen. Das 
sollten wir jetzt vielleicht mal 
ausprobieren. 

Tut sich was ? Nichts ? 
Dann am besten noch mal 
alles überprüfen. Dazu gibt 
es eigens Programme, die 
in einem Fenster zeigen, 
was sich am seriellen Port 
tut. Tut sich nichts, liegt’s 
am Programm. 

Sind die SIO und Midi als 
Ausgabe eingestellt ? Ist als 
Eingabedevice die Amiga- 
tastatur definiert ? Tut sich 
aber was am Port, dann 
stimmt was nicht am Syn- 
thy. 

0 rücken wir erst einmal in 
dieTasten. Kommtwasaus 
dem Lautsprecher bzw. 
Kopfhörer ? Wenn ja, stimmt 
der Eingabekanal mit dem 
Ausgabekanal des Sequen¬ 
cers überein, oder steht der 
Synthy nicht auf “Omni" ? 
Wenn das alles in Ordnung 
ist, sollte nun aber ehrlich 


was zu hören sein I Ist dies 
der Fall kann es nun ans 
Aufnehmen gehen. 

Was ihr auf nehmen wollt, 
habt ihr hoffentlich schon 
vorher überlegt. Es hilft 
nämlich alles nichts, die 
Kreativität kann euch der 
Computer noch nicht abneh¬ 
men. 

Sei den meisten Sequen- 
cern gibt’s Spuren satt. 256, 
65536, beliebig ... (ich erin¬ 
nere nur mal daran, daß die 
Beatles ihr Jahrhundertal¬ 
bum “Sgt. Pepper" mit 4 
Spuren aufgenommen hat¬ 
ten), also darum braucht 
man sich keine Sorgen zu 
machen. 

^^an kann also ruhig ver¬ 
schiedenen Versionen einer 
Sequenz aufnehmen. Tip: 
Beim Kauf der Software 
darauf achten, ob es mög¬ 
lich ist, bestimmte Spuren 
stumm zu schalten. 

^Nehme ich nun das Solo 
auf Spur 56 oder das auf 
125 ?? 


Zuerst einmal der 
Takt 

Normalerweise nimmt 
man zuerst eine Rhythmus- 
Spur auf, um ein Gerüst für 
den Song zu bekommen. 
Das kann für den Anfang 
einfach nur aus einem durch¬ 
gehenden Tack-T ack beste¬ 
hen. 

Oen eigentlichen Schlag¬ 
zeug-Part nehmen wir am 
Schluß auf. Später können 
wir viel direkter auf die Musik 
eingehen. 

N ehmt Immer ein paar Mi¬ 
nuten länger auf, als das 
Stück vermutlich dauert. 
Nichts ist ärgerlicher, als 
wenn die Rhythmusspur zu 


Ende ist wenn man gerade 
so schön ‘drin ist. 

Was überflüssig ist, kann 
ich ja cutten, wenn der Song 
steht. Ob ich jetzt schon eine 
Rhythmusmaschine einset¬ 
ze oder den Amiga, hängt 
letztlich auch vom eingesetz¬ 
ten Programm ab. Nicht 
jedes Programm erlaubt 
auch Amiga-Samples zu 
benutzen. 


Kleines REM: 

I hr merkt schon, woran es 
bei diesem Artikel überhaupt 
hapert- ich kann euch die 
Sounds nicht verspielen und 
au ßerdem sind die Program¬ 
me in Ihrer Bedienung so 
unterschiedlich, daß ich hier 
nur allgemeine Tips geben 
kann. Bei Nachfrage kann 
ich ja am Ende der Reihe 
Tips und Tricks zu den mir 
bekannten Programmen 
geben. Schreibt mir am 
besten mal, was ihr wissen 
wollt- jetzt aber weiter im 
Takt. 


... dann eine Rohauf¬ 
nahme 

N ach der Aufnahme des 
Grundrhythmus wechseln 
wir die Aufnahmespur. Ich 
nehme als nächstes immer 
eine Rohversion des eigent¬ 
lichen Liedes auf. Meist hat 
man ja schon so eine Ah¬ 
nung wie der Song werden 
soll, also setzen wir uns an 
den Synthy und legen los. 
Oft fallen mir bei diesem 
freien Spielen die besten 
Stücke ein. 

Zur Synchronisation der 
beiden Spuren gibt es zwei 
Möglichkeiten. Entweder 
man startet den Sequencer 
und läßt ihn ein paar Schlä¬ 
ge vorzählen, damit man 
sich auf das Tempo einstel¬ 
len kann, oder man läßt den 
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Sequencer mit dem ersten 
Tastendruck starten. Einige 
Programme starten die Auf¬ 
nahme, sobald die erste 
MIDI-Message am Port 
ankommt. 

Oas ist besonders prak¬ 
tisch, wenn man an einer 
bestimmten Stelle im Stück 
einsetzen will. Der Sequen¬ 
cer soll also an einer be¬ 
stimmten Stelle auf Aufnah¬ 
me schalten (Punch-In) und 
an einer späteren Stelle 
wieder abschalten (Punch- 
Out). 


... danach etwas 
Feinarbeit 

Unsere Rohaufnahme 
können wir dann verfeinern. 
Dazu wechseln wir in den 
MIDI-Eventeditor. Im Editor 
können wir die gespielten 
Daten einsehen und nach¬ 
träglich verändern. 

D ie Daten können als Text 
oder sogar als Grafik (siehe 
Abbildung) editiert werden. 
Hier bügeln wir jetzt die klei¬ 
nen Patzer aus, die uns 
während der Aufnahme 
passiert sind.' 

An dieser Stelle vielleicht 
mal eine Anmerkung zur 
Quantisierung. Alle Pro¬ 
gramme bieten eine Option, 
Töne die nicht hundertpro¬ 
zentig an der richtigen Stel¬ 
le stehen, automatisch ein¬ 
zurücken («quantisieren). 
Also Ich kann davor nur 
warnen. Nicht nur, daß oft¬ 
mals nicht das dabei her¬ 
auskommt, was man sich 
vorgestellt hat, es geht auch 
etwas von der Lebendigkeit 
der Musik verloren. 

^Ein Mensch spielt eben 
nicht so genau und das ist 
gut so, denn oft entsteht 
gerade durch eine unmerk¬ 


lich kleine Verzögerung eine 
Spannung, die das Stück in¬ 
teressant macht. 

Was man bei der Auf¬ 
nahme instinktiv richtig ver¬ 
zögert hat, sollte man sich 
nicht durch den Quantisie¬ 
rungseffekt kaputt machen. 
Das ganze Feeling eines 
Live-Takes geht den Bach 
runter, denn nicht umsonst 
gibt es bei Profl-Drumcom- 
putern die Möglichkeit, den 
Schlag um den genauen 
Punkt herum schwanken zu 
lassen, damit sich das Stück 
später nicht so steril anhört. 
Haben wir nun alle Fehler 
beseitigt, können wir die 
nächste Spur einspielen. Es 
gilt die goldene Regel 
“Weniger ist oft mehr". 

WIr sollten unser Stück 
nicht mit zu vielen Spuren 
überlasten. Oftmals kommt 
dabei am Ende nur der ge¬ 
fürchtete Klangbrei heraus. 
Man sollte einen Effekt, auch 
wenn er einem noch so gut 
gefällt, in Maßen einsetzen. 
Sonst kommt es dem Hörer 
später so vor, als ob das 
ganze Stück nur wegen 
dieses einen Effektes we¬ 
gengemachtwurde. (Hand 
aufs Herz, oft ist es auch so, 
aber das brauchen die an¬ 
deren ja nicht zu wissen). 

Was nicht fehlen darf ist 
der Baß. Eine Oktave tiefer 
als die anderen Stimmen 
liefert erdas Fundament der 
Songs. Ohne Bass klingen 
Musikstücke flau und leer. 
Außerdem hängt es sehr 
vom Bass ab, welchen "Dri¬ 
ve" ein Stück bekommt. Zu 
guter Letzt beschäftigen wir 
uns nochmal mit der Rhyth¬ 
mus-Spur. Über den durch¬ 
gehenden Takt vom Beginn 
unserer Session legen wir 
nun die endgültige Version 
des Schlagzeugs. Auch hier 
habe Ich gute Erfahrungen 
mit manuellem Einspielen 
der Breaks oder einzelner 
Perkussionseffekte ge¬ 


macht. Hier bietet sich auch 
wieder der Amiga als Me¬ 
dium an. Für zerspringen¬ 
des Glas oder andere Spe¬ 
cial-Effects ist das Sampeln 
geradezu ideal. Damit Ihr 
nicht Mutters gutes Geschirr 
zerdeppern müßt, gibt es 
bereits fertige Sounds auf 
dom Markt. Besonders her- 
vogehoben sei das Pro¬ 
gramm "Dynamic-Drums", 
welches ein gfoßes Reper¬ 
toire an perkussiven Sounds 
bietet. (Vom Hundegebell 
über besagtes Glas bis zum 
Rülpser). 


... etwas experimen¬ 
tieren 

\A/enn wir alle Spuren 
aufgenommen haben, soll¬ 
ten wir etwas mit den Klän¬ 
gen experimentieren. Gott- 
seidank haben wir dazu die 
Möglichkeit. Wir können mit 
unserem EdKor ja an jeder 
Stelle ein Program-Change- 
Event einbauen und somit 
verschiedene Sounds aus¬ 
probieren, bis uns die Sache 
gefällt. 

^^an sollte sich wirklich 
nicht scheuen, eventuell 
eine ganze Spur nochmal 
zu löschen und neu aufzu¬ 
nehmen. 

Es kann ja nichts passie¬ 
ren, wenn man alles vorher 
abgespeichert hat. Man 
halte sich stets vor Augen, 
wie lange eine Aufnahme 
bei Profis dauert. Klar, es 
gibt so Songs von der Stan¬ 
ge (ich brauche wohl keine 
Namen zu nennen), bei 
denen wurde wohl eine 
ganze LP (oder CD) an ei¬ 
nem Tag aufgenommen 
(Wahrscheinlich unterZuhil- 
fenahme eines Zufallgene¬ 
rators, der die Töne feste 
durchmischt hat). Ein “se¬ 
riöser" Künstler braucht aber 
mehrere Wochen für ein 
Stück I Ein paar Töne nach 


bewährter Manier aneinan¬ 
der klatschen kann jeder, 
aber das eigene Stück soll 
sich ja gerade aus diesem 
Mus abheben, oder ? 

Eine clevere Sache ist 
auch das Stück in eine an¬ 
dere Tonart zu übertragen 
(transponieren). Vielleicht 
soll später noch Gesang 
dazu kommen, aber leider 
komme ich nicht so hoch..., 
dann transponieren wir den 
ganzen Song in eine ange¬ 
nehmere Tonart. (REM: ist 
das mit dom Programm 
unserer Wahl möglich ?) 

Aber das ist nicht der ein¬ 
zige Aspekt bei einer Trans- 
ponierung I Andere Tonar¬ 
ten vermitteln eine andere 
Athmosphäre I Unser Ton¬ 
system mit seinen 12 Halb¬ 
tonschritten ist physikalisch 
gesehen “getüi1<t”. Die Ab¬ 
stände zwischen den ein¬ 
zelnen Tönen entsprechen 
nur so ungefähr dem, was 
eigentlich richtig wäre. Dar¬ 
aus resultiert, daß sich ver¬ 
schiedene Tonarten auch 
anders anhören und ein 
anderes Feeling übermitteln. 
Konzentriert euch einmal auf 
diese verschiedenen Mög¬ 
lichkeiten II 
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Die Vielfalt von MusicX ist enorm. 


Synthetische Klänge mit Sonix. 
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Digisound und Klangsynthese in einem Pro¬ 
gramm. 
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Music-Mercedes “MusicX". 


Manuelle Verfeinerung von Samples mit Mu¬ 
sicX. 


Die loopfähigen Stellen müssen "0“ sein, 
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I About Suntlv 
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»IE alterhaiive: voh rechker selbst erzeugte 'SAMPLES* mit svnthxa 
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Repeat Coagsr 
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nie auf eine» Koteidiatt. Eine 
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Für Fans der Notenschrift ideal! 

4 Kanäle Amiga plus 4 Kanäle MIDI gleichzeitig! 


Perfekte Soundtracker-Clone auf PD-Basis. Synthia, der Soundeffekt-Profi. 



Der Klassiker Audiomaster in Aktion. 
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Beispiel eines professionellen Mischpults< 


1:1 Digitalisierung ist fast möglich (siehe rechts 
unten). 


Kill S^ujnipli! 
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Mit Hilfe von MIDI werden Keyboard und Compu¬ 
ter zu einer Einheit. 



247 




























































A 


Beispiel für eine einfachste 
MIDI-Verschaltung: 


_ , In 

1 

Out 

Device 1 

■ 

Device B 

(z.B. unser 

■ 

(z.B. ein 

AMIGA) 

1 

Synthesizer) 

Out 


In 


1 

Thru 


Device 3 
(z.B. ein Dirun- 
Computer) 


Lautstarke 


Beispiel einer Btüllkurve 


Release 










AMIGA-Softwarepraxis 

ABO-Service 



AMIGA Software Praxis 

ABO Coupon 

Ja, ich möchte die AMIGA-Software optimal einsetzen. Ich 
abonniere ab sofort die AMIGA-Software-Praxis und bezahle 
pro ABO Seite nur 0,29 DM 

Name:_ Datum:- 

Vorname:_ Unterschrift:- 

Coupon einsenden an: 

Straße:- i • 

media GmbH, 

- Hammerbühlstr.2 • 8999 Scheidegg 

Diese Vereinbarung kann ich innerhalb acht Tagen bei der Media Verlagsgesell¬ 
schaft mbH, 8999 Scheidegg widerrufen. Zur Wahrung der Frist genügt die 
rechtzeitige Absendung des Widerrufs. Ich bestätige die Kenntnisnahme des 
Widerrufsrechts durch meine 2. Unterschrift. 


Das Abonnement kann 
jederzeit gekündigt werden. 

□ Ich bezahle per N.N. 

□ Die Abo-Gebühren können Sie von 
folgendem Konto abbuchen: 

Konto-Inhaber_ 

Konto-Nr. - 

Bank:- 

BLZ:_ 




